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Pftti tyle mlwfcey nanetottimy, i* ukazuje Ifę mato SMf, » ns^nniej prtjgaildWfrk. Tera* *yh*- 
wsja Utoflta imUwiUi Chęć trudno iif w n*?j odlepić - flkf jest óuio, choć ™*ęk**eść j»t średnia, 
Naprawdę dobrych tytułów jestzaledwie km.3, ale w«ąi J«i te mgfete Mciwe,» nie na takie gry 
Cickdtómy, W RZUCIE OKKM prezentujemy lyfca le najli^SŁe, l bókmwjrcH priy włęktrofci t nheh 
dopisując Berki GD. Jest je szew w wcześnie na irczygrwwarite a tyskie tk&wych wersy? Nieklónj 
produetnei rtic dają *h porwać taj ta*, WC*|i wydaiłC niewkfcw, ftiwlfrtm wy- Ną/hliżsEC miesiące 
pokiiią «y przepaść między Polską a Zachodem ide zaczęta się przypadkiem powięfcsrtć... 


FULLTUTTU 

MafąGa ukazać stę wczesną wiosną dzesiąta 
w historii pzygoćówka LUCASARTS FUU 
THrOTTIE TO może udowoM ostateczne, że 
kimpakiows produkefe nic muszą składać się wy¬ 
łącznie i ftlrnikpw i pcr0 rfigHafizouanej mowy. 
RJLL Tł«OTTLE, mino H za«.|etH obła to rze¬ 
czy, stancji równać klasyczną pfzygodótfcę, jak 
wszystkie g-y LUCASARTS. Gohdsmm Jcsl jeż¬ 
dżący na HfcirioyYj ^SwpfccxSnv ie^cJri«r Eon - 
go U z Mkadntewym zarostem, Obuty w glary, 
których podeszwy raaMązują do większe proble¬ 
my. Atója rozmywa t-ę ne bezdrożach Stanów, 
w hrigpach i DtMzowekflCłi molcc/klowych gan¬ 
gów. LUCASARTS pwatcfci SOJMM - kio#: 
dwukrotnie na cenaczopym obtakcw uaktywnia 
sę trzy opqe {ręka, bul, jeżyki, z ich pomocą Ber. 
dnkomto sobie radzi. Dodatkowo wystypiąą 
ziętznośoowe sekwencje drogowych pojedyn¬ 
ków. RJŁL THPOTTLF jesl śiMetate itdO łonym 
tomfc&eni towarzyszy nam ostra rockowa muzy¬ 
ka oraz dobmgaiij^y ł<a kadru nnęwory r^os Be 
na, rzucającego tekstami * alykj jGdy Jeshm na 
drodze, nic mrśe nie zatrzymaT. AJft w FULL 



TOPOM 

Mrę ta era syrniifltcrćw w najniiuoj rozdzk+ 
czośd. Osłabnie przeboje z .jateniem" (US NAW 
FfGHTERS, DA™ PATROL, W1NG COMMAN- 
DER3) udowadniają. te Sprzęt więłsznśd dzistajj- 
szych graczy nadaje się pod wz^ędem mocy obl- 
czenicwoj do uruchomienia zaawansowanego^ sy- 
inukeicra lotu w wysokiej lOJdriełczoicl. Dotyczy 
to oęzywscki ryrfcii zacbodrwgo. ale i w Polsce 
korfrgutac# PC 48bOX2P66 z keitą piffczrą L> 
cel Dls sto u niejednego gracza w domu, 

Oparta na popularny ir filmie z t986 roku gra 
TOP GUM (CD} ma w zsmicrzcrwj powlórzyć jego 
sukoes. Fimia anonsuje, ze tędiie to przełom 
w syf -1 Merach, bo wkkwfekowość pogodzona 
zasianie t rwtemern talu. „To udane podcienie' 

ząpewma &*bI SPECTRUM HCIC0YTE, rte 
chcąc na razie lęawmdit większynli szczegółów. 
Możcroy zdradź, m IOP GUM będzie pierw- 




THFtOTTLE oprócz hunoru. będzie leż mroczna 


inlryga 

Prodi.^c|a^Wydak¥Ca: LUCASARTS 
Plaltorma PC VGA, CD-ROM 



szym symUtatoreim tfaygolowarrymi wspdw 
przez MCROPROSE i SPECTRUM HCLOBYTE, 
po rozpadżte który opracował m.ł\ FM 

FLEET DEFENDER. Spójrzcie nazc3ję<3e powyżej 
- ty nie jo^: śflro. tnk wygląda ta gra! 

ProkAc^. SPECTRUM HOLOBYTE 
Wydawca: MICROFROSE 
PlabomK PC SVGA, CD-ROM 




Czarodziei Rncewind przytiywaze Bwcum cix>- 
dzgcym kufrem do miasta An^h-MPrp-ork, Olrzy- 
miąc tam utaję zmierzenia się m smoławTł tan> 
ryzującym od pewmegc czjsu mieszkancótfc. fa- 
bUa gry OSCWCfiLD (CO) oparta jc*;l na iwór- 
rzftód znanego tanom tekkiego tarlasy Terr/ego 
Pratchetta Chcąc na przykład utasrkodlhMC za- 
ddorricgci kupra, nttóirry najaenrf unta^ció 
w sedesie o-.r^mcę, pcl^m p:xkzuoć kupcowi 



coó nieświeżego do jedzerla 1 poczekać a t ter> 
pójd/i?dc Bwiątyri dwrania, skąd jtii rie wyjdzie 
na własnych inogeth - fto-nCT poócbnegrj rMlzaju 
wypetnin raty DiSCWDRŁD Ptodukl zawiera kla¬ 
syczny interfejs poW and dit*. przedmioty są 
oznaczone, rieslety v. lrdVCtó kcnweujacji (gtosy 
znanych aktorów, min Eńra h%) nie ma wyboru 
daUngów, CtISCWORLD ma zapewnić ponad IDO 
godzn graria (!}, co ponoć zoslalo osiągnięte 
przez cłrezerneść gry a nie przez jej sztuczne 
ufctHttante. Cateśó przyppikna odraWrę SIMON 
THE SCHCERFP, p-st zreaizewana np kmfe- 
Prodi*qa; TEeiY WEENNY GAkTS 
Wyrlwj: PSYGNOSIS 

Ptatorma: pc vóa. CORd- 1 



JTawle ukodczonO)ui (Tace nad HARVESTER 
(CD), psychothrłefcr' roZirywajątym się 
w usiropnym amerykańsidm mtaslecdku. Pio- 
gram praoąo w podwyższonej rszdzhłfczości, za¬ 
wiera w w^z&śd renderewaną grafikę wraz 
z doćlalkipm sftnowanych wbwuńków posfai 
Catość ząpowtada się iw grę podobną do NOC- 
TROPOLIS. aJe pod wz^ędam run racji i akty 
libzaprceczalrfe wzorowaną na TLE S£VENTR 
GŁE.ST. Gra bętfeió znaesnta ostrzejsz* rat 
wszystkie znane horrory; steny otpdaraa aę 
mzktadająpym aę trupem startoflfczo nie są prze* 
znaczone da dzied. 


Prr^thzyaAWytlaiWCB: MERIT STUDIOS 
Piaucrma: PC SVGA, CChfiOM 
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Twórcy Ei.ECTRO&QoY, hEAr- 
TLłGHT i H3GB0 wracali ns rynek 
70 tiwyrn najnowszym produklcm. 
EXCESSIVE SPEED jest 
zręcznościową 7 zaawansowary^i 
<^łrtnenŁaiti jazdy samorticdefr." 

rozgrywającą dę /ta itiirytiti torach 
w różnych lQka3Łzaqach n - takich ir ■ 
formacji dostarcza nam krakowska 
firma XLAMD. W owych wyścigach 
samochodi^h będzin można wy¬ 
bierać pomiędzy widokiem zza szy¬ 




by lub z kamery urósaoDraj po¬ 
nad samochodem; autorzy iapaw- 
rłajją o wysctorn reałlirnie galiki, 
choć w wypadaj rądów samocho¬ 
dowych powino źą raczej nwić 
ojejsugestywiośd, Pujdy organizo- 
wsne będą zarówno za dna fak 
i W nocy, W/atpppwaL- będą dędpE 
kowe etekty Ubarwiająca jazdę 
(mgta, deszcz), EXCESSlVE SPE 
ED posada sirorrporiowaną na 
dcklrcnicznycb knctaumanłBdi me 
zykę. autorzy zalecają komputer 
siybśiy niż 386. 

xlawd 

Plalicrma: PC VGA/SVGA 


W systernt Kappa 43 coś się wy¬ 
darzyło. Vi oslatrłn przekazanym 
stamtąd komuakacte dowódca 



glut 30 w stylu OOOM, w dodatku 
wykonaną przez profesjćnafctów 
z TEAM 17. Teksturowane ściany 
bazy. pełno ekrano we okno gry. bar¬ 
dzo rozwinięta mrczna ftleNgencji) 
przeciwników oraz arsenał sprzętów 
do wypruwanie haków ? Obcych, 
wszystko to obiecuje TEAM i 7 Bo 
zostaje czekać de najo i przygoto¬ 
wać mocne nerwy do samą gry, 
gdyż jnk zapowiada firma, P To nto 
będzie nfetfodby p* rak'. 

RodrfrjofWy tarta: TEAJM 17 

Platforma: Amiga 12CD 


zwiadu kapitan Luka Reynolds pisze 
O zaraził', która ogąmęto kosniezrą 
bazę CteJrie, W jogo raporcie co iu- 
gri stowyrn jest tajemruczc Obcy.., 
To nic innego jak ALiETM E3REED 
JUŻ Wkrótce Airtgnwcy ofrzytnają to, 
na oo Pd dam ja ęzekają grę z en- 



MISJA Wl 


Wkrta itazać ma sę kotejpa przy- 
godówte stworzona przez autorów 
.ktentraa" oraz JEksporymciKu Defrf. 
Tym rawn jej flfotja rozgrywać m się 
w CYBERPRZESTRZENI’ Co prawda 
prZfisĘrzsh owa na pteiwszy rzut (*a 
przypomkiR laczej wiejski (rajobraz 
? oknie Koluszek ale pcmysr! jesJ N trze¬ 
ba przyznać, dość (Hyginafry [a no 
pewno jest to pierwsza cyterprib’ 
stazema iya Hyprodiwsna w Puk 
scsl Fabuła w najwiętasym dtrooe: 
gflzjeć w (nowiach systemu operacyj¬ 
nego żyje scfcfe rana Pbuei. Ladfk ów 
postępowy zaczął prazjmewać kontrolę 
nad czasem procesora, Zawfetri wąńL- 
tokaorzy parięd jpwtewwli stworzyć 

Więc supHrwirusa Bandytę Sy Stanu. 
Ząąton Pfcłw FFi wyępuf Ffoal z ich 
ojczyzny, fch jedyna nadziejn spoczy¬ 


wa teraz w najemnym mordercy Haral¬ 
dzie, który wyrusza z mt^oda^jeda. 
FrocUtcja; ART 4 
Wydawca: ktARKSOFT 
Ptttfcrwfi: Amiga 
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DUNGEON IMSTEP pojawił się 
Vr późnych totacb osiemblesiątycti, 
stając się pkirwsz.j grą ruto-phiy'n<j 
nową generacji (poruszanie się 
Yr czterech klnr: t kotti, wraitania 
ćemncści loch w, dźwigni? i ukryta 
v ksfmach przełączniki ). W ślad 
luż za ńą poszły cate serie, na przy- 
ktad E¥E OF THE BEHOUDER, Te¬ 
raz iNTERPtAY wydaje DUNfieoW 
MASTER 2, który sianie się wyia- 
rzł-nłHn bordztoj htetorycznym riz 
jakościowym. W grze prowadzeń 
czleroosobciwą dnjźynę. ierówno 




przez jp :kri« oraz lochy jak i pręż 
teren otwarty (stworzone zostały 
efekty deszczu i burzy}. Statystyki 
podobne jak zćwszb, posiać może 
broną wymywać trzy idźne uda- 
rreria. Nteprzyjennną oekawoslką 
jest Taki, że w przypadku zctetzenfii 
za Odartą, drożyna traci penkty ży¬ 
da. Brak aLnomdpwTęjr' i ponura 
grałfty c^iniezah grono ludto, któ¬ 
rzy zeJotają efioetać taj grze Tak 
naprawdę przaz te ponad siedem 
m (NTERP1AY ntowłete zmenU 
w wyclądzto łnde^ngp DUNGEOM 
master 

ProdifejarFTLGAMES 

Wydawca : IWTERPLAY 

RaBdrma: Airiga, PĆ VQA 


Ft OUT LINES 


Nowa rteskorr^ikr. 5 »ai ia era sha- 
lopczna FRONT LINES uciszy 
wszyslkidi łanów HlSTORY Lir.E 
C*W BATTLE iSLE- Pd* pnębidene 
jest na tiekay. akcja skl^tó się z tor, 
Siara ma ęjratikfi SVOA odwzorowu¬ 
je tećn? i równlrne terany. na kk> 
rych rozgrywa się większość dzkakto 
wDiennych, Oo wytmi jest duży utę- 


chlarZ naęiov,SżeiłO sprzętu bejowe 

r K+.^.f | -i El/ !; i..sl 

kiom fiflijystycznte. FfO^T LINES 
;rflłi 6 zOv.ane jest slaranrie, w swo¬ 
jej kSasie ź pewnosdą zjiąjdzw się 
w czołówce. 

ftcddf^afVl l ydawc3: tMRRESSlONS 
Ptatrorma: Amiga, PC 



KU 13 


Otteiar łopickl zjawisk parapsy- 

ctiJogjcznych składa się z Warne¬ 
rów, ■wfcdźrc, hackerów, i klięfcjlków. 
PotraNi oni je*iak nDr*dązyweć 
zwycząfiią&ze probięmy T jęk choćby 
próba morderst™ ęziwyfa w Strauss 
bug. Tuką akrję ifiryc;;.wi|e BGF?E- 
AU 13, przociętna przy , godó^kB roz- 
gywaiącasię w n&mym mbścte. Na, 
począkoj wybinFń ^ię jedhą z pasia- 
d r o:rriffmiąc do dyapoĄ^ kio 
dwaklwyStyCznych da niej opcji. 
Slenwante>estdośótoporne, muz- 


SOŁTYSOMJ 


SOtTV$ juz ntec*U 0 & ukeże się 
na PC L K.AVALON okręca swój 
prodiid rrenem jnH-gpy przygodo- 
wef f jeS to jedrek cafei duża 
przygedówką. Ecłiater nrós -poru^ 
szać się z psiną swobodą, prowadzi 




konwersacje, poaie^ przedmkity 
ijp Szkoda jednak, że po wystarso- 
waniu dc danego punktu, nie rrtozna 
Oejużziijzymać. 

SOŁTYS wyposażony j?sl w 
mecetarre- gagi i dOwcpY, szytko 
mężna się zorientować, i& ukc^ 
toczy się w... Wąchocku! Gra jest 
przeznaczona da spaczy poniżej 


ka sWada Się z psychudaftczry.^i 
dźwięków, szkielet akcji psi cieką- | 
wy. Tyl®, że taka gra pwima iAa- 
zać się juz kil ka Jat lemu. 

Prcddkcja: TAKE 2 
Wydawca: GAMETEK 
PtalfomiB: PC VGiA, PCCD-ROW : 



pręłrastki (np, klkąjąc na paie 
otrzyrrujorYy J-lau, hai, hau 11 ), 
Przudmloły oą oenacion?, stąaeć 
IfOttoości gry nie zestal wygórowa¬ 
ny, nc nie sten więc na przeszko¬ 
dzie, by pomóc scłtywiwi w jogo in- 
teFesoch, 

Pro J»*qaW>diiwea: L.KAVALON 

Piatfoma: PC VGA 
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Powali todzą nam alę w kraju 
pfDsraTiEd, zdolni db napisania gry 
ne światowym pozłormo. Kctajnc do- 
I wody w postać f|ler MAGICZNA 
KSĘGA, FMKWONDO MASTER 
| czy 71EEMAGENT pozwalają mć 
dzieję, że już za rok lub dwa pie- 
yJze wydawane na ęiry Ne będą 

fralloć w więfcszo&t dc kas zaohod- 
j iichhrriJpotBkkJ-ufzętJnw-colnłCfi, 
a da naszych zdalny er i pr /ed&ę- 
biorczych rodaków. 


O poratowaniu gry wycur 
D fiEAMS dowiedz Sofemy się rw- 
■ dawno i to z tzw. irztuei ręki 
i warszawskich prsgmrriślów ine na 
1 ufci^iczeniu doskonalą grę przygo- 


mm 

TO P 1 ANETTAU 


dCwó-zrętziKftdCMą, w której gdakł 
Się połączyć nicpowlr .v;lny graficz¬ 
ny kimat ANOTHER YiO FLD z am- 
mSCją wyStępąącą we FLASH- 
BACK RiKądzooic o ptacjal? Nr 
bordztą rrcylncgn, każdy bil IN 
YOUR DREAMS |psł oryginalny; gra 
powstaje już ponad 18 miesięcy 
i wreszcie ma się ku końcowi O 
wydawcy jeszcze nie Ute wiadomo, 
pewne jesl netom last, że Milerzy 
będą chdeł ze swym prodtkiem 
uderzyć do (rm radhodnieh 
Prodikcja. NTEifiCEPTOfiS 
Wydawca- nieznany 
PldlDltna- Amigą 1330 

PUSSIES GALLORE 

Trudne byłoby rozszyfrować *en 
dwóznacziły tyH afe chodii o zwy- 
Idą-niBzwyteią pHłOfflrtwfc^ w któ¬ 
rej fitflfljo się pfc*JO«y|n kfiUuom. 
Gra jesł też z pozoru taka jak 
wszystkia gettom taki, ate kryje 
sę w niej coś więcej - to, co stano¬ 
wi o NporniMMtio^d prodUdow lej 
firmy. 

ftcdukcjaWydmca i ea m f 7 

Ptaflcnm Amiga, PC VGA 

rmjM mm-r- 1 
- - 5 

z..-: r... 




FINAŁ OlIER 
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czy statyści, pozostajp ląjemmąj. 
Na razie jednak możemy podzi¬ 
wiać łyko scenerie, w których ro¬ 
zegra się 1 fabuło. Ńad wszysłdm 
c.fuwa jeden z najbardziej znanych 


Zapowiadana już przez nas pro¬ 
dukcja RETURN TO FLANET- 
FALL {CD) planów rwa josi jako 
wiełri hŁ -ScenanuEZ nie będzie 
byłe jnH bo przygotowują go Li¬ 
dzie, którzy napisał STAR TFEK: 
THE NEXT GENERATION Na 
plan zaproszeni zostaną tolyw>- 
odzcy aktorzy (prawdzim gwiazdy 

CU.T 0 F CTHliHU 

Firmy wydające gry «frwa0iwie 
korzysląfi z lago. ża znakomity pi¬ 
sarz powieśd-horTotów HL P, Lo- 
votTali zmarł ponad SO ini tentu 
i prawa db jego twórczości nałożą 
jeż do wszystkich. Po- grach (inny 
INFOGRAMES jALONE fN THE 
DAfiK, SHADOW GF IHECO- 
MET) (y m rażeni nieznana amery¬ 
kańska tema AfiKHAM SOFTWA¬ 
RE pokaże nam koŁejne oblicza 
bezftosiydi bogów miidogii Yog- 
Sołholha w grze CULTOF 
CTHuLHU, Wysokie wymagania 
sprzętowy są ra razie rekonpen- 


Nowa gra firny TEAM 17 nosząr 
ce fwttytol AFCADE SPORTS 
CFUCKET wkrada na obszar 
zupełnie ntópOzrany dia o^nn>oej 
wigk:sz ęśet Pdaków. Większość t. 
nns słyszała o kryldetie najwyżej z 
, Akcji w KraWo Ciardwf. a sport ten 



PYROTEGHNEA 

Jeśli by wziąć kewali* rkujdare- 
go MICFłOOOSM, zmieszać i ckru- 
chami irótco kf^zegu NOVA- 
STOFIM I dobrze przyprawić et- 
mcntairi REBEL ASSAULT, to po 
w^anic FYROTECHWA - ^a, 
kióra «e ma ambicji być nay,.„ ete 
zwykłą uczciwą ^rzelariną, przy 
której będzie mnożne ąpęijzić riejed- 
ną geetzine. Poza tym niczego nfe 
przesądzajmy, bo jeszcze wszystko 
rnoie m ^ zmie rić 
ProdukriaWycto^^: PSYGNOSIS 
Ptatfafi-a; Amiga, PC VGA 


lYarszawą próbują grać w golfa. 
Wszystko inne jesl w taj grze 
doskonałe, jak ławrze zresztą u 
TEAM 17. TCzękamy męę na 
bardziej wino pomysły, 
Prodii<^Wydaw\-«5- T EA M 17 
FlatTorma: Amiga, PC VGA 




autorów przygodni*. Stew 
Mereldcy. 

Produkcja; (NTEBRŁAY 
wyd&wca; ACTMSION 
PlćiHonra: PC SVGA. CD-ROM 




sowane obialricą pracy w hytie 
HiColaf (32 kołorów). co 

fstk na raz» było tyko w ¥GRTEX. 
Czy k/ew będzie wy^ąifać wysi^- 


czające wymOwrw, zobaczymy jut 
riadiugo. 

Produkcja. ARKU AM 
Wydawca- nieznany 
Rawom: PC SVGA, CD-ROtti 


FALC 0 N 4 


Ne można jesirae powzięć 
Mwhec tyftifiymLtadcfzeMu, opraco¬ 
wywanym lÓMBgześnie z TOF GłJN 



prze; połączone siły SPECTRUM 
HOL OBYTE i MICROPRO^ Od 
poprzedniego wydania - FALCON 3 
ip^ngły już w$zak prawo irzy ierta, 

iirtenić się więc mogło węzystk.G, T^a 
pewno pdożono rerij* na gr^ę, 
zresztą ccstoe £8mi 
proekkeja: SPECTRUM HOLD0YTE 
Wydawca: MfCROPfiDSE 
Pteliorma; PC SVGA 


jeszcze- długo nw? będzie cieszył się 
żaftitaHea«anłart nawet snobów - 
bfemesmenów, kfcjrzy na pdach pod 



mm 

Hm ktCRGFRCSE Ftfijfto nam 
i^pMiiedi tej cpy dteWie w ostatniej 
cTini przed drJkwn biażąCego numeru. 
Ne było żadtej WonnBjl rie zdążYfenry 



Kę fe- L ’ z nmi tHLf*dV T cwoi - sloiy-yo rk? 
wiemy nic o (dj nową grze. w kioroj na 
powrw jeS v*te z kWSTER OF IWGtC 



























Nic lak dwu*. N Ul SS^O, patitH* 
Hf RS/T UKIM na OwaórwimaitflEa iwijdi 
ę«r w Ciuwltra U, Wala fc*io-wwe 
etat zadudni uran prHdiu tyłt Mylni, it 
ptrfSJ^l iz»M kfll«łnąf«cię miel f-rzy 
c$. Cnaondr? 6J łmnia Sie więc ja* sfMk 
Kta I *N dupt# CO-foh. pertium 
i knycfc super misurak, mini jesJ * »- 
catfi nJ^fsce m pmolwnp Jaw***" 

MOISIFU 

likrti Fi stawimy pży p 0 fei* 5 cJh pro- 
eUitjEdi MlOmfiUS to Isadżcr pzy- 
jpmrm gra tępe?™. Lt&śh 
ina tfcsłsć się d> wyśua po elgżorycTi 
Wockaćh, w IM brakuje litu ełoien- 



wytgmfeeo pysteka i wyćwczorego 
iHkprsfa 

Ftodule.a/Wyr^cii: ESum Gbtks 
ttfid<yna:C£4^2S+Stacja 


COLORMANIA (FL 


Klasyczna rafcacja ktaster Modo, 
gcfe* rĄrą p6Żricą psi możliwość podpo- 



wtedzi trręi tonpjle T trai teki, że można 
gać samemu, beż ćhąjlflO gracza. 
Produkcja: Vwmes 


WydaWCK M&ro* 
Ptolftirnta: C 54/128 



jąc zlecone ć rrtsją jtttegą m 
na przewozem.! lyduiku do wskazane; 
bazy tosiriczrep Na począfer rry dys- 
periyeŁZ starym liajispDrtotwtsr^ ate 
W t-akn-- gy zarabiasz (Lt> łrac^z) ptp- 
rajdza, za która moze&z zakupi lepszy 
pojazd kio LĘpiswrić stary. 

ProdJiCja: wwnwrfc 

Wydawco. Jcłu &een 


■hm, Oecz dyspsrajG ayanterą tekią 
tócctó*. k!-órjrt pici Li^ebai brak tak 
aby duszek lszj*tmiQ ittaiUfcn/iyjBra. 
RaU^Wycawca; Lt&P 

HM 

Tc typowa sfrrcłanirta typu bij-żshj; 
Lecąc liHfyrr samełodfer: mjssj 
zniszczyć w«ysito co się ma, Jedną 
zaletą tej gy j«i ładna, Morawa grd te 
Pradlh^DfWCtrk 
Wydawca: FMT ŁOieny Software 


«FU 


Ir rl, |r:.r::1ni ■ IĘ Nft 

htdra zginęłaby w Htej nteSie podanych 
pralki. gdyby no r^e usprwwfciife. 



fro Bożenki ramtwy Mockow ptjaroa $łę 
ukryty pod runi IrarrienT cbraztau I to rag 
tyle jeki.do fugo wyśwGferifl wyfcoiysta- 
na zo&Ja tetffca SUWt-HfOS,. któro, 
unerwia zwiększa* fczby Ititofrtirf- 
rc- zachowana wysokiej rffflddolCZflfei 
Elekt psi kmameoalnyf 
RttUtijlf Soitfy Bis 
Wydawca 1 ii omany 



To trochę r»clyp<WH diMęiodH, gdyż 
cdbywe się na nficacti - dzidnky 
Nowego Yorki. KbflkureriĘe są Irrelię 
(tówne. np. skok w dal ^rzez dacK wspr- 
raw siępo drabne, beg i pzeszkds- 
pi, ktfrjiTt są pu^Ih beczki. Jak wole 
gbr lego lyp^. (akie i U wymaga bardzo 



COMftO to rieśmala pego^ la DO- 
OMrHWinią. fi/toc ribfcifiniswa C- 6 * po- 



ra lilte m rafiiscriG Takiej wtaśrip na- 
riesllu, L’jra sv.e|ą or jgtj -ett zupetr^ 
nteaa, Celem jen wyMmit s*ę 2 zawi- 
iegs latr/riLi korytarzy, a na {jodze spó¬ 
łkami zantriętebramy, c*aj rńjrwgo r-D- 
dz^i potwciteL Do dyspozycj jesi rra^ 
koryrarzy. Na wagę zaGluguje płytng (T) 
animacja ścian podczas ruchu postaci, 
Rockkcjai Hrrmnly 1 StegriJIter 
Wydawca: CP Vcrlaq 
ftsUtarma: 064-ia& + stacja 



RUMMIS WORLD 


Wcitilasz się w syTnpMyczrę 13 - 
siflmlciliĘ -- Ftumnte^ fcr-flra imrsł ód- 
nsteżc tragiczną bureftę i droczyć 



H na swoje mfejece, ty dronila krą 
przed nfeszęzę&tefTL Nie poaadasz 
rąk, więc itjUbę będziesz tmi^aarf pize- 
loczyć do rajbttszago letepcrtu. Było¬ 
by to caltrem jnemożłiwe, gdyby nc 
moc tworzuria sketiycr. ktockdw, 
W len wtasnfc ^ctsSb locifesuc drajf 
dtn mfiSitJJtel butelki ińpfosl <b wy- 
sda 

SUsianct 


aupz COSMOS CeSiGN lym raz&n 
ifL^koci/j nas lypową ^rzetanrą. Kica 



rodzajów broni, strzelanie szybkie lub 
W0h"4 i iftdun podŁaMHnwy cel - zniszcz 
wszysłko, Ji*. wszyslkfl (n-odricje łych 
0 Łłtfft» pra jest po poshj dotira_ 
Pnoduhciar Costnos Desgn 
Wydawca: Magna Merta Vctte^ 

KH 

Dwa mułocykle ZKtawiijąM 13 
Use.igłią Ścieżkę pdbdtffy wzajemne 
z^edhać ertiiŁ drogę w lifeiie Jrcn", Kt- 
TBCN jest przaiifisjerinn lego pomyśli 
na oktan korrinitera. Kkmfic rrdym r' 
lazrtęm Saraszaię ząecbać przeo^!-#w> 
wn drogę, 0 nn oczyw^t* robi to samo, 
PTc^lA^^^dawci; \fc3ugic 

UFHBIHl 

Ję&T (#a Inpcjria. kLófcj zasady są 
opada r: pewnym lddLr>:|L (nc-Ta'yi. 
w PbłKeji ztf żonym do IUas'er hfcid Cfe- 
bn gracza jesi cdgałigcie wytasware- 
go praez konpdler ^irflteiawip wyra¬ 



zu. JteM któraś 1 wpisaiytb prw gracza 
tef znąjduje się w cxjy.adyiiar» ł -Tn 
dc^Ejeero rrwpjaciramećiJsę. Jeżeldo- 
dttumo Itera aiajjuję się na 
pozycji ranłca pżesi-y: migać żarr«mą^:; 

w baą obłddicę Gra f si doskonalą 
razrywrtczj. uczy psotni prtśkzb wyra ltm f 
poszerza zakres 
ProdLtejB: VBtwes 
Wydawrca- Itores 


MEMONHNIA (FU 

Gra bpCDsr, tteęfc której noim kero- 
wać parięć Ktripker wyiwietta plmzę 
złożona 7 foB etewitów. t ryacz pofżii- 
icwfl po ornwiu H*jy«r po dwa wytraw 
etemerly. Jcśf edhyc TysM# są jKtos^)- 
wetaDtaznVają.eje^lre - zbdąąsdKi- 
wane. Cełetn jssl odnyde catej planszy 

FTiMjkija' Verrriet;. 

WycfawM: Maren 




liiLOBEIPU 

■Gracpatajesl na tych- ii/ryd, zasadach, 
t: kTI/tCWAHlA, kcł+urRrir;,-^ nu rfowrfcu 
da rwei pod wąględBn graTW 1 itiEyki.lhrt&ą 

'-Z MnrZ|*i>> 4 h■.> •-!, -'Ip f.-rry-l 1-t hu 


ftoiWcp Keen Arid 
Wyr^wca: Cheny Software 

MZHnUN 

W lej grze ph? bykty rac szczcg-Sktr- 
pv, gdyby me wyrtafttą. a jest rim,.. CO- 
DEJkłASTEFĘ Ta znana frrna ma za- 
riar zrtsu. wydawać pcf-u na C64. 
W każdym razie !,miÓ TEWtAi^ nie 
jest zbyt reudacyjna. Ker ująć. nutą lar¬ 


wą p^usząącą aę po p&eutto-lriJjwy- 
iraorcre 1 ^ kcrytaiM łrzeba łapać preta- 
MtJft fltwh tsńtó mytUsna. 

PfOdlfcfljt Hlprran Ftesaarch 



SHADIMNIPU 

SMAMAH to kciofa tego zespda, 
który stworzył 0 ()t$y*an| ntetaino grę 
ETEEftAL ZMAM lo typo^ |*ffcr- 
mówk? kićfigboM^rraiadrrlepozhłaai' 


porozrajcane maptzr* wazy. Cęrawi gry 
stoi na wysckm iłowympozćrrfe. Cys- 
pannwaKmy worąą d^TiSlrecyfą rio 
Madomg jeszrze UjwiyrbpelnąwHr^ę. 

PltKWcii&: Siaic Ątas 


MBS (PU 

Teuisćr* napisano caie rróslwo. Cłu k% 
r,j pdsAa rnuac^ tej pcprAamej ny, Ub^k- 
cypdenicmpa bardzo teym palks w lic, 
Proddaiac %^iy 
Wycawca: firn Soft 


mm ta.■ 















































W TO ORA KOMPUTEROWY ŚWIAT! 



WcJwciiHr dt pętacy, cby p«£ 

jt£ wdkę i skm óeffr-wti, liijwynfcłtwrt] 
crótogo W cmii rzecz/watym, iifaz z wwŁ 
kcrrer, łflptrida, nwduyjno przygcdbwlg. 



Fto Twc^g p(ir*ń tzak.0 driftwtzyrtet, perwciK] 
i siwi* zk*g w po^iym lomciysW Qgięm« 
fflMMiWWi l«jB-TTrf! przejicks, wty ci&mńd 
znowu ckAjją, Stf»f grdia i umpnoqjQ, 



Edward Ccmby zfHyfli Kiifcd z sitarii cierrta- 
4d, lafcre paiwdy 7rcikfi*f*j ŁtMlyflw- 
ocja tyrr razam rei Ditirr ZocWóe, spaw 

dzfl*¥ Z3S«fy slfcfaworw, gidika, aómo^p,,. 



Nbjjtounza fłzygrcfcwlo* której dfcjp dzieje 
Yrt wip3cr«r*j Rosji, widnemu w iuzj 
wym n«tidtxlt -f-ijka ftZ/jDdćł W) vÓa «Ti- 
rW: totetUidB lnłiino S^ełna grafika 

MłA, peite sterowanie i dbw? knou. 



kJajjepej aediówcłie Ł rtijbtrin^ wiijwishw* 
mordńt<iti Włpocfcfo grdlfl, m 

welocyjr/ drfcłęit, Łper airtfitjo. t>^rddL ifr 

w«M4w, lafdy kic o*l @ do 30 «tów Ncjbtf- 

(faifljbmwyi rwpwęksjy łitcdalrkłi aasaw 



W TO MOŻESZ ORAĆ I TY 

WCZEŚNIEJ NIŻ KOMPUTEROWY ŚWIAT! 



Amiga 



Amiga 


JURAJSKI SEN 

gro pfalławowe. bojKinw Matwa, froo 
rendno grafia, kAa pazkmów znako 
iriej zabawy., przeciwnicy, r*&bcv- 
fiecz* 4yiuciqfr r a^circJÓPwre zggad 
Id jole z rajbpuydt gier kcmwfawydk 

POLE WALKI 

Ehdagnc7r« r noża w niłj br -sL udzrat 
de 4 gr«zy, iflttamjla grdyka, de 
nwily zr^zroiCRWffl 1 , rozbwfciwany 
w:^ek. eUmonkzay, raił* uraifwu&rii, 
strdagjE wdki 

DOMAN 

g-a afcźnokkwa, dhgc wzdwory kit, nafcar- 
dziej krwawy, <ncjjboidiW| deiarrowlty, nuj 
Ifepsży pogroź ou*<xó>v FRANKO, n»K«r<i 
wito stenie. płosromęwło 4oK pwcłwoł- 
luiw, deKroowito uhłO$fc*a 4 n*ediep;ne 
ciosy, pragnfń z wfti jrlrtod iiiił^ły" 



DAN WILDER 

przygodowa, kJcrawa cycij ka, ptanTy 
iaaling i zrdcgniiie podkłady mury«- 
w, (rtoiSwoie powadrerio ro*m6iH 
zpastadcml, ItordzaroaŁudcwany icn- 
reriułi. nwijj-*ńk’ obsługi Wjgdnrf 



Al 200 


TAEKWONDO MASTER 

gra ipartawti, zrealizowano przy użyW kam* 

— ry i profesjcndnyęk om odńłew toj ijtjŁr 

' Willi. pOłWccyjpo cmiriiłLjo, duża gama 

A aosćw, opcje dia ! i 2 groczy, łila 

-*— s do wybdłu 


smsszź 


mms warstwa. 


teŁ (0-2J 671 7777 
671 1551 
Tax jfk2i C71 7622 


























Project BrtikjTtU <** 


Po krótkiej przerwie spowodo¬ 
wanej kłopoiami technicznymi, 
wraMmy do Inicjatywy, którą Iłi> 
Polsce, 


tujemy jafco j-edynr 
Nasz czwarty COYEfl DiSK prze- fjjl W 
znaczony je$l dla Amlgęnlów I za- I j ■ 
wtem jak rwykk rzeczy eksklu- 
żywne, najnowsze i doniosłe dla rU^HJ 
hisLorti polskich gier 

Ha dyskietce znajduj 4 «if lny ■■flj 
programy: demo PROJECT BAT- I 
TEEFlELD, damo TAEKWONDO 
MASTER oraz pokaz scrcenów z rożnych gier 
na Amigę. Wyboru dokonuje trę Z meno, klo- 
re zgłasza się po wystartowaniu komputer 1 
i włożeniu dyskteiki. 


Taekwonih Mtt' 


Produkcja: BE ER 

POYZ. Programowa¬ 
nie: Ptótr Trccewiez. 
Oslikn. Marek Ty* 
niszczuk, muzyka: 
Szymon Kosecki 
Wydwrta HlflAGE 


W opoce krwawych bijslyk t dziesiątt 
lajrtyth cteeów, autorzy TAEKWONDO 
STER postanowi li stworzyć bijatykę n j 
Taekwon-do jesl koreańską sztuką 4 
wymyśloną p-tiea gen. Chol Hong Hi | 
jest nyrniodszą I zarazem najbardzr|r 
w^Ao-.a sztuką wsN, Jej sochą ctar'" 
styu jest duża ifeh' różnych MEp 
» . 1 vi», wanych n JWlANto, t wyi 4 *Ky 


to jedna 

wszych po^ *—■—-- 

E r, która będzie mogła śmiało 
ze współczesnymi produkcja^ 
L Pą raz pierwszy użyto w niej 
ytyp kranu akcji z leksiuw 


f jflnu kilku lygośNckażą się na rynku 
m screeny z g.er; KRĘTACZ, MORTAL 
Mon i JURAJSKI SEN, a dodatkowo po 
ijsciu całego etapu w PROJECT 0ATTLE- 
,D, zawarto serwny z gier DAN Wll DER 
tOSTER 2. 


feefcwon-da zostały profesjo* grafiką oraz płynnie skalowanymi i obraca 
»ano, a następnie przeniesie- nyml obiektami- Programiści położyli po¬ 
rte dlo szczegół ny n a c i ak na stworzeni ę spe¬ 
cyficzna go stylu walki, edblegającego od 
bezmyślnych strzelanin Wpływa na to spe¬ 
cjalny tryb chodzenia przy ścianach, szcze¬ 
gólny układ pomieszczeń ułatwiający strza¬ 
ły z ukrycie l czekania na operę, ruchome 
fragmenty ścian HtP- 

Demo może pracować w Jednym z dwóch 
trybów, któro różnią się wieikoectą okna 
akcji, a co za tym idzie, również wymaga 
maml sprzętowymi W przypadku Amigi 
500 lepiej wybrać mniejsze okno, aby grali* 
ka była bardziej płynna, natomiast na Ami¬ 
dze 12CO można wybrać największe okno. 
Wyboru dokonuje się wciskając odpowied¬ 
nio lewy bądź p-ręwy klawisz myszy przy 
uruchamianiu gry, kierując się komunika¬ 
tami na ekranie. 

Program PROJECT BATTLEFIELD DEMO 
Wymagania: Amiga 500 1 MB RAM 
Zalecenia: Amiga 1200 2 MB RAM 

Demo: zawiera pierwszy z kilkunastu 
^■“"1 poziomów tej gry oraz scrol- ^ 

ling finałowy z obrazka- 
ns l gier FOOSTER 2 nH 

I i DAN WILDER H 

Produkcja: ISA. Pro- \ I 

gramowa™* Sebasiian | \f 

■ Zieliński, grafika: 
asiióskl. muzyk 


Glosę w|*łomuje się Joystickiem, wciskając 
RRE om jeden 2 kierunków podsiawowych 
lub poste r mch. W grze zawarto sześć kop* 
nipć, dur* uderzenia, podcięcie blok, przysiad 
IsMt, 

Program: TAEKWONDO MASTER DEMO 
Wymagania: Amigę 1200 2 MB RAM 
Demo: zawiera jednego zawodnika 1 dwie 
scenerie z pięciu, działa lytkn w wersji na 
dwóch graczy i pozwała zagrać trzy rund ) 1 


Wydawcą wszystkich powyższych gier jsst 
firma Mi RAGĘ. 03-902 Warszawa, d. Gen 
Abrahama 4, teł. fO-2) G71-T7-77- Osoby żarnie- 
ratowane mogą zamówić wersję demo lalo 
fonicznie lub listownie w tamte Ml RAGĘ 
Cena: 3,- ił fpiainę przy odbiorze przesyłki) 
Ha pewno zonę mowa iście tlę, W drugi 
COVFR D1SK z iajnymi misjami do MORTAL 
KO MBA T 2 !o primaaprilisowy żart 


Wesołej 

Zabawy! 


TAEKWONDO ** 
MASTER ^ 

Ł V IP A . ILI J* 

PROJECT 

BATTIEFIELO - v 


ILmnł 1 ! ud pi ul 




















<1 MJMI 

W- jj;,Ss*Sr—f 

^T<Mntn »*i* 

Czy gędzHeS kfertjti 
za sterani ncwoczesrw- 
pD czołgu? Czy mfeizylei 
do w dal syl¬ 

wetki wrogiego pgj&żAl? 

A mGre płanorafaś ł&ą trasę wytrać, 
afty tie napotykane przcważ^cydi sil 
ęrz&żmks dotrzeć do cefo? Symdtóla 
czołgu STcfl TRłdER nfrno w mt 
pż parę lat ng kartu, wriąż M jednym 
2 tepsrydh w sw?j toaste, dbfówfiujge 
raw*t imi R-ATDCW l AflMOfH) 
FIST wydanym tyko rw PC 

Do dyspózyt# masz, cżlfly ameiy- 
taiińskta wazy: MlAI Abfams, M6GA3, 
1*3 B^adtey i M43.A5L ftwpcczyriBsz 
cd odprawy w dowództwie wojak pan¬ 
cernych w Fort Knox. 

W miarę rozwoju wy- 
ImepiemrogD korv 
llfr.lL, jidu wybuchł 
między KATO e LWa- 
<tem WBSzmd&n, 
łbędriesz wypsthiał 
mlsjertfiKtijłe.wSy- 
ri i w Za d cdW ch 
ttemezetfL te pfr- 
ciijtafc dostajosr sto¬ 
pień fcąr* i rrisję 
treningów* m Mae. 

W czaae odprawy możesz wytrać n> 
W - tWfytią ctprńci wykwerych $0 lot 
dwe nowe. flc otwiz«TL mapy sytoacyj- 
ra] i wjfcorzc czet# tifezmoS- 
wróć dobom zafcgi Imęć Lwa- 
gę n* nJohtóci poKczeganydi 
jej, czteiswL Weslna ZSłcgd na 
samooceny K ais Ne zdarza Nę 
lo w [Taktyce, irnsfez jpćj&j na 
łinzWie torzyslny karpcjrfe 


powlran leź zależeć rodzą p^cerza- 
DLAZER REACTWE AflMOFI (pancerz 
ak^wny skutecany pnecrw p«Etom ty¬ 
pu HE AT i mtóh 



TREAC© fdNtri prted (MCłEtW* typu 
HEP I aęfoHWO AP i IW). SAw 
BAGS (jprzecrw poóstorn ł€P, rakietom 
(częćdDffflHĘATl 


wykonywane wiisjr 


te sar^m pociotku w^wo!^ majię 
I Ustaw koordynaty ćta po*.V'™ kcntick 
ry# (dwa krytyki). Trzeba lak zapfcra- 
wać Ua&f, aby po wyzrńofi^ 

iwgac^iitet^nadiitez^n^a^ 
wroga o sio. te mapę 


tymi tarczkami naprze zatrzymaj 
się, omieć tcmeią przedpc*?, zniszcz 
ewedtuatie cete, potem znowu Iro 
dhę do przodu, zairzy 
'maj się ttd, 

- w misjach od kupi ara wzwyż 
praedwdlk postatfe bardzo dotra wy 
S/tótońych cetopniczyttl Czołg, który 
ledwo widzisz w cekwodtu. polr^i Cię 
wykończyć l*arna strzafami 
Jedynpi sposobem je?tf alg' 
gly ruch pofrzdu am .zyg- 
zNcDi^nio'. Jeżeli jad# 
w tońkn^ym Morurłu przełą¬ 
czysz otwsz ra kalwię cełnwirzfr 
go, wćz zaczyna jednać stetomem Za¬ 
chami# jednęk kurs na purld koNtok 
ry. fitenew ten bardzo dezorienti|e 
pnedNna& Włącz wtedy slabliacię 
dzMa i spróbuj tiadić wicga, 

- z blidia rie mplne (raić 

t działa nL,. 

miiśisz OćjjeChać na 
pewną oflegtoić i dc 
pfero leraz otworzyć' 
ogień. 


pjj 

J] 


J_l_l_l 

zaznacz śq (MfeiOSlki 8 ^iKI#ot 
(cfennie^ze) i wro^e (jeświsza). Po»er 
tyiczR pojazdy nic /MtJy lu uwżglpli- 
nfcfe i stanowią pr^ei tg naf^ększe za- 







rvti i poi 


Każdy czoła mm zabrać okre&ńą 
icżbę podsfcćw; IA630 APFSCS (tb 
walki z ctędóTi czckpna), K®Ż9 hEAT 
(wsiecmirorin, za wyjął kem cężkrti 
ezdgćw i bunkruj, M62S t€P pz<t 
awko feLtifejom), M949 AFBRS jpzedw- 
kc ptecho^}. Dowybortt fes! też amunk 
qa do kjtfa&fTów; ^kf3 CLS* <zs&ęg do 
TS&6 jardów, rneksyiiwltia szybsa- 
strzelno# GM poctskćv; k rrHittę,, 
fdoliny rio rtsjczria piedioty oraz 
tekko- fcib neopercenonych ce¬ 
lów FUCtanydtą cm ti©ID OJ" i 
(zasięę da 2250 ja ; dów, maksy- 1; 
mak»a szybksitreginość 900 po- " 
dW«w na mbp% zociriy do 
niszczenia siły żywej r osłów nio- 
ćpafioefzonydh), Odfod^^ts zadgna 


grazflrie - nc nie z^iErh# Jch 
pi taS ai Od cZiSU dc- n7a-jj WŁltO 
fKZGtączać obraz na kafcrę cfi- 
k™kze#L aby prze: lomcłę 
OJmw^ce^ifcśeslęnalwy- 
zenóe. W razie dc^zsia lob 
fc/clnego zaęyożpnfe friebe zs- 
teymac «£ I naiMązać walję 
^prueiHnUun. 
jezei uda a się zniszczyć ceł mep, 
Ig nrezwłucznie wracaj dd b«jy fc nie 
wdćftc się w nepofcueting ińsikę. Za 
każdą wyWiarn misję (oprócz tzonirv 
OBwyddt dc$tajesz awtws o jeden sto- 
p«ń w girę i czasami medal 


- w lairiter 
szydh rnsjadi 
poruszaj fię 
ma- 

^EwV<. 




jVO Rruttky 


- zawszę włączaj kcmptAerdwy sy^- 
lem toefowaTiti ogitem 

- rie wpaduj w paNkp j&śl rie mo- 
żssz zniszczyć rjdidrnęgo edut iacze- 
kąj aż ifCmte jechać prostu w deble 
i wledhy go wykończ, dotyczy to zwłasz¬ 
cza bardzo uzyfctóeh cżdgćw Tffll, 

- dym z sk> 

kdw i zastani dyma powedują, 

Że budniej rię dejrzęt. a przez 
lo aaSć PtzbI#: cełowii4: na 
na dby wklżfeć wszystko przez 
dyn, 

- w nocy włącz noktowizor, polep¬ 
szysz v4dhfi!itt& r 

- |eżeS ctaoze dę ztyi wlriu wrogów, 
posl w zasłonę ĄnwTij i ucktei, 

- pamięci że k B żi rodz^ polsku 
rra olue^ore przeznaczerie, rrmo lo 
można dbwciTym poętskiffln nkaczyc 
cHoftotay cś, lecz skidocznoAć taktasgc 
ćteielBnlu je-d c/ascm berdzc rit*.ą 

- gdy ęmsOSsiL M3. rfezgz każdy 
wrogi czołg za pomocą rakapt z dużej 
cdBgfcśrf; każde trofcda tw^gę pcjgz- 
iii pędskiem dzkalowytn może zatoń- 
czyćaępozaem* 

- ni? &edrie i t**te odtegMd iranE- 
portery BMP. BTH i PT mama nfczczyć 
sj^iKaf ciężk-ego karatinu rreszynowfr 
go, ozczęrteae? wtody drogocenne po 
ctsłddoctjrfe, 

-RiujzaiwBzewćro- 
dek celu, dcł.iuj# 
matej pcptawkl jcżel 
aę on porusza: czołg 
r^jlatwlej traTić gdy p 
■rSzte prosto na ciebie. 

-w beraettópjpych 
sytuacjach wctśną kla- 
wl&zaWHCL,FOWfó- 
dsz wtotty do tezy tez 


wykorrsfia inóp, ale nie siratisz czo^i, 
bb co gorsza życSa, 

- nie strzetaj do scju&zmciych jwjaż- 
dów nwel dfci tafczwy, t» rostariww 
zdegradowany, 

- w mł^act! Irertigowydi rac pono* 
Nsa żadnych i^drodzeń, irykcrzystżi tc 
da pozrania Eposóbów kerow^ 
cztfeiem i prow3dar.iei cgNa, 

(AriiiJ 


KLAWISZ (ROGI A 


<- - wiąasnte zaall ar« s yster-ów bof nwvh 
C» łsdycłen« By^łwralrt cłfctwillirytti, 
1 -Wi|C 2 ^teSM!Ei. 

2 - 

4-kitKisTOdianiłia. 

Ei-katfryikBnęnpra, 

6 - OlgAjs# ł Jr-ibnu rWjfiHWgCi 

7 lĄialeu 

■ ■■11-i—"4 fl - Pij-nrt q Ikac 

rYA/AAr-itw«| , arwr" i ufi** 
HMimydi eiij.ii, 
& - rrępe tek 
lyCHM, 

o - r-Kknz te 

rowęy - fcii na 
praófl 

--mrtaEdstennr 
cyrfcrąiwhNcrt* 

- - fgjka: dla ke 
4 r-a*r|Tj[U:(Siwłi&%» 
•ferm - rnikaz ł» 

CLRłO*" 8 iR * 
ca piożMi wj|Ł> 
rzNStsi dfftJtny-K, 

J *«T«Cl - wy- 
pfczcioiig (tym3* 
x siHs - zeskłs 
dymna 

coetffla - *» 

wrft da ńpwMr 

— 1 tna 

7 -pzyijulonarie ^ana!ówcyrnnyc\ 

C - inzyjci iu w*! dt* użycia wyorUn rddp 
kkłwaryćti TCHV u M3 kb pfrf^Tfetf 
ąmwtKi ćHTtfiii wUyCZM C*fJ*3&JC: kii* »i 
rnapjyncweęo' r?c?ny *ii hyjgutęrr^ 

R - |IT?Vs 
caurtii Ep» 
tu OĆrA- 

ręcmt 

I i ey^uKtjr^ 

rtącuw 
F wsf«fng^jfia pro 

r MpdiR-aęifli».i. 

JA --p(2Eląfi£«iń Wlió#Wft*>iii^ 

<- pzt'iaf-»rk'&4]ivnM‘ kć tłntm«ry 

>- Bniana po^aroaa w cstwrfej, 
REnjFK - idertyfika^ płytoiH 
Fl pcftwlcw zuknjMbnr# 

FS - po^yczfne ajta i, d/ata m .kMŁ'r 
awMyńćmry-1 odwctnis, 

F5 - ptteje oaegtośc-oJ ceU 
F7 znwiA mdrajii poctekó*. 

RlvKf ElłT - ZE-ailfl szyNcfia dnaanaw 

fiUWSTOP-peuro 























































ROZWIĄZANIE 

KONKURSÓW 

Świątecznych l2 


ROZWIĄZANIE KONKURSU 
MORTALKOMRATZ .^.,4 

TRZYNASTA PRACA 


HERKULESA 

5tf. 16 

HE !: P ' .... -<ix. Jtt, 20.22,64 

MOJE BOJE cł 2 

..sir I* 

KUPONY PUCHOWI 

„Mi, 25 

OPERAT 10 N 
fflUSHEB_ 

r .siT. 26 

smouiin 

..stf.ĆO 

SUPER SUP ERY 

,&lr. 62 

CLASHOF STEEL 

..su. 67 

TIPS^TRICKS 

Ktr.69 





























Dostojny jubilacie • •I 


Numer itsHiiykaji}- 

cy flkrągic dwa lata działalności 

pfótemuwiliftłEiy ućwtelnjL 1 pu^c- 
TZnnym wydaniem KGP, w któ¬ 
rym dominuje galeria waszej iwftr- 
rmfci ty.sowti nerj. Lhtv io j lak kio- 
pla w morzu tego co obzymujcrriy. 

RELACJA Z PARTY 

Zgbdcicr Łeppsycnśćiri opuHi- 
kowanym w SS'22 H 3 ć rrai .fi 1995- 
fckuo,godj£. I 8 jO 0odbyto rię Um- 
dzlnowti Party Seerei Benice. 

Nfijdtietj mówiąc L>ylo czad®' 
»i>r Mimo. ir na cpcttSElfc uybra 
Ujmy największy loka] w Watsza- 
wlc, tutium fart w pfz^/ccfi ml- 


aut wszelkie Oczekiwania, Nawet 
im koncerty rockowe tak się hań¬ 
ska nie pchają - co 10 »ę duakił 
Matki 7 dziećmi iw rakach, chłopi, 
robotmcy, młodzież (sraeujjjca nłasi 
i wsi ftfc manifestacji PkrwŁzonifl- 
juwtj lo nk 1 przy was drodzy czy¬ 
telnicy. 1 uthri by Tu w-flEpkfe peliW. 
gromiły zamfeszld i wypadki - pa¬ 
ltu ki Je si próbowało dentać się iia 
pierwsze piętru idąc obok schodów 
lub metody t Wbodltodt nad gło¬ 
wami innych. 

Godzim 18 JO - rozpoczął prze¬ 
mówienie Maitiktu, którego obszer¬ 
ne fragmenty cytuję za listem meja 
klepoMiiirllKiifnOsz Mały czytelnik!: 


- Witam whzysUkich - tu Od¬ 
chrząknął - jestem szefem Scorel 
Scr-ice i wiLun wszysiticlj nu cym 
zainyprowfeowAnym przyjęciu.,. 
Dokładnie dwa lala temu, 3 6- to 
maren, na tynku uJ-: ar,ał się pierw ¬ 
szy numer naszego pisma i tak oto 
jcsteAmyl... 

Po przemowie tyły pytMtó z sa¬ 
li.,. a potem zmięło się piekło] 
Bramka wejściowa została wdepta¬ 
na w ziemię.- w walce o tigm nplu- 
rze gratów* df>dx>djrito do ręko¬ 
czynów.,, ma* ki płakały.- ojcowie 
klęli,.. dziera krzyczały, Władze lo¬ 
kalu w końcu nie wytrzymały i we- 
rwały hrygndę OchrGtmrry.którzy 


bezpńdtmowo wyrzucili wszyst¬ 
kich. nic nic dalej niż przed budy¬ 
nek Sezamu, Nie burząc nu mróz 
hi nony nadal tcwdawali autografy 
i dyskutowali, po czym w gronie 
najwierniejszych Janów prjcmar- 
znięlę |Dwai>jsiu.o udało się do 
puto ™ cod m rragrzewfcf, punie 
waż pogoda marcowa wyraźnie nic 
służy imprezom pknerówym. 

W związku ? tym, że każdy i go- 
ki miał nieco inne wspomnienia, 
po przeprowadzeniu fitosowrty eh 
wywiadów srcdowis&owyeh i wy- 
ulieluuliu kilkunasto relpcji. przed 
stjwien-ia krótkiej relacji z impre- 
zy podjąłem się ju- nieobecny z po 
wodu choroby 

Peast Ass 

PS. Po wyciągnięciu rózrara- 
kicji wniosków kciejną imprezę 
znrguiiiLtjfmy z jeszcze więk szym 
ro^mactom, będzie jeszcze więcej 
]< \A~A i będzie Mlpćf. 


ROZSTRZYGNIĘCIE 
SIEDMIU KONKURSÓW 

ŚWIĄTECZNYCH 

sra oficjalnie j. polszczona - Syndi- 


Święta mamy jui dawne za %q- 
bą t o rragnluitik Lasie ■śwtątec.iiTym 
zdążyliście pewnie zapomnień, 
a tg właśni e przyszedł czas nn 
ogłoszę lie rozwiązania i wyników! 

Przede wszystkim chcemy po 
dziękować wszystkim za mlziat 
W kctlkurate. Nie ajfcjdzścwuli&my 
Hę tak licznego odzewu tym ter 
dziej, że pytaniu były imdiw d a nie¬ 
które nawet podchwytliwe. 

Ne siedem p>i,Lń utizyrmllćmy 
ląc wic praw ie 7 j5 tyriąe-i odpowiedzi, 
a z kartek pocztowych moglibySmy 
usypać dtredną, kolorową chwilkę. 

Wytaowtffi&ny razem. 21 osób, 
kións zwiały mgitdzLW orygiMżLtay- 
mi grami, nfu rolowany m I jw« pd 
idóe firmy i pezez redukcję. Nie wia¬ 
domo jeszcze dnkladnk, do kogo 
tnij która gr^dblego pszomy ogól■ 
u*. Nagrody będą wyjJane pnezją 
przez prwzeziególEydi fundstorów. 

Oto prawidłowe mlpowicdzi oraz 
fiagrod&m: 

KONKURS l 

FuJshic _ p r v Pt] 

I. Kio jest autorem gry. iklórej 
demo nuuity na grudniowym CO- 
VER DISKI r? -MldnigM P^jcet. 

Z, Wymień tytufly tmech pełskkh 
g«r wydanych |T/jez XLAND - 
Robbo, łilectioBiody, He 3 ri%ht. 

i. Dbi jukkj tirganiz.icji będzie 
pracował bohater nowej gry f urtiy 
METKOPOIJS - RGB. 

NaÓMjtło praw ie 1200 odjpowie 
dfi, J<p między klórych WyltfiCJW » 
liftmy zwycię^ów: 

1, Marcin Maniak, Kruków 

2, Fiplr Hrcmnt. Kraków 

3, Luiza Rosińska, Warszawa 

Kwytjęzcy Olizymujft nagrody 

gry ufundowane -przez firny Lfeer 
i XLund i Mctropulis. 

KONKURS 2 

Polskie ij r j A.iriJjca 

I. Jak ma na imię bofmter gry 

MFNTOK Romek. 


2. Jflk n^rywi się riewiasn go¬ 
niąca KąjfctL i Kuku^za - Lubawa. 

3. Kk n polska gra zrwiala ocenzu¬ 
rowana przed wydaniem - Fraako. 

Otrzymnlismy punnd 2200 od- 
pow r iedzi T u zwycięzcami są: 

1, Wuj* heli Turki, I, ni tut 

2. Łukasz Redlewsk i, Ey pLm 
jLSebertaniabajłliid / Kybiika 
Nagrody utundowały fumy 

MaritSofł i Miraże. 

KONKURS 3 

Fuiskie gry Alari 

1. laka gra % Alari doczekała się 
ffiiTizrKji nn inny kompiner. tono, 
rówalismy odpowiedzi Janebók. 
Hi-mt, Klttsh, Wlndcy tiriUnuki, 
Klątwa tBobbti 

2. Wymień nazwy trzech pol¬ 
skich gier strategicznych na Atari 
- uzmiwalisirn) odpowiedzi mir, 
Globu! War. Cywilizacja, Władca, 
RtiŁ z> n lSry. 

3. Podaj nnzuę największej wy- 
dśwcy gier w Atari wPctetf - Muage., 

Na konkui N ten uOpowiędziulo 
prawie 500 osób, spośród k(ófy'cb 
zwycięzcami znet iii: 

I. Adam H*oCfk. Będzin 
% l>mtkl Kuinlk, Mikołów 
3. Paweł Podgajny, I u Nin 
Narody pfiotowAfliMMkąBŁ, 

KONKURS 4 

I - tak brani nowisko p:,tł.jegp szpie¬ 
ga W roLindiurt Abwehry - H*n.i Kloss, 


2. Jakiej pki jest rodzeństwo Kk- 
mensa- męskiej. 

3, Jaka firma rzuciła na ry nek 
KLĄTWĘ - L JKr Avftfcn 

Nadeszło ptnwte 400 odpowk- 
dzi, spośród których wylosowano 
zwycięzców- 

1. JMaciej St pposz, WalAiydł 

2. Micho) WikŁiih, Żubrze 

3. Adam Labuda, Gdańsk 

Otrzymują cmi oryginalne gry 
ufundowane przez firmę Mmąge. 

KO NKURS 5^ 

1. Juka pukk u fram ujmuje się 
wyłącznie sprzedażą per na CD - 
CD Projekt, 

2. Wymień łrz> największe gry 
im CD-ROM Cjberwnrf3 CD], 
l.lndcr a Killinc Moon (4 CD). 
Wing Cunmum Je: 3 (4 CD). 

3. J«kn polska firma zamicraa 
wydać pierwszą polską grę na CD- 
ROM Metropolia. 

Otrzymaliby ponad UW Od- 
puwićdii, n zwytięZA-hini zosUili. 

1. Michał Kybeik, Uroda» 

2. Paweł Urbuńczykf J umu^e- 
skię Góry 

3. A rkadiu.sz Szpak, OJubczj et 
KotnpftkccTwu nap md y ufundo- 

wKty firmy CD Projekt i Digital 
Multimedia Group. 

KONKURSS 

Zachodnie gry w Foliift 

1. Która gra XDKnU jako pierw- 


CUte, 

2. Która zachodnia gra jitówi" 
pD polsku-liand of hale. 

3. Podaj nazwisk n aułorów- spi- 
hzCBenagiy SYSTEM SHOCK- 
malti kto podał nu/wisika, łionurti- 
wftlifimy więc ksywy KaYteck 
(Kamil Mętrak) i Uscr jamtflacck 
Marcjcwśii). 

Nadeszło prtwie siedemset 

Odpowiedzi, a nagrodzeni zostali: 

I - frzcnjj&liw (.iiibowiki, Legnica 

2. ITJMrtn Duwiid - Wf 

J, Rober i Mnoek, Warszawa 

Nagrody ufundownki Firma IPS 
Computer Group. 

K°NKUR$7 

1 .Kędy ukflżał^iępłwwszymi- 
morSBCRET SERYKT - Itmai- 
ca 1^3 f. 

2. Ile $tron SEC RET SERV|CE 
ujrzuk) światło dzicnc na pracslnK 
ni dziejów - 99 352tKJb. 

3. Które piśmie.., - tu oczy wacie 
o<Y>owicdi dowolna. 

Nudcszło pormi) l3tM.łfx\»w ic- 
dzi, a oto zwycięscy: 

l. Harluh/ Kunicki, Wrocłuw 

1, Adam Chahrzy k, Nk^mntULe 

3, Przsnysłuw Gawroński, Za- 

wTłrcie 

Nt^n.Kly u f'Jiłdov,ialii i^siakcja. 

WSZYSTKIM GRATUUUEIIY 
1 1 Vt7YMV WESOŁYCH KWL^m. 


12 SS/KGB 


SECfiET SERVICE: 00-846 Warszawa 














sprzedaż 

prowadzą 


również: 


ATAPOt 

ud, PwgrcowaW 
eS-010 Bydgoszcz 
M {0-52} E2-647& 


CHPRARAPSt 
Li $mdecklcfc 2 S 
654)11 Bydgoszcz 

laL/fin (D-62) 21-27-S7 


KOMPAN 

id. Am* Krajowej 46 H 

42-SCC CzpkKfcm ® 

W. {0-34] 6M1-46 


AKT1CA 

SAlOWKOWPlJTEROWif 

ii(*rw*feka *5 

Gdatafc 


APTlCA 

U. Jana Matejki 6 
8046? Gdańsk 
ttLflw(0^47-0M» 


Bp. COWRJTER 
U-SzkotfaStf 
4C-C06 Katcwoa 
tel. (0-3} 153-7323 


BETA 

ul RWastegoSW 
60-607 R&nart 
teŁ((W1) 52-5&*3 


BIG 

J.Lo!r*Ów6 
70414 Szczeci-: 
teł, tD-91) 33-58*65 


AVAX 

til. ftoztuęka 5/5 
04-C23 Wirazawa 
ledffwooaa 10^9-58 


REDJftCKs* 
,JCDR0M BurW 
poddamne pod 
Ld Er»WI Pletsf. W*tnwa 
D*flnw-Cflfi1rallfTy paw. 7 


STTJCWOKOMK.iTEKAVE 
W- Czajkowski 
ul |0 kzM« 1» 51161 
WTOCteW 

W.fllwdp 7IJ 2544^6 


CD Projekt 

ul. Marszałkowska 7/3,00-626 Warszawa 
tel. (0-22) 25-07-03, fax (0-2) 612-39-06 

poniędziatek-piątek 9 U -17“ T sobota 1I W “16 W 


ShT«nPi(hVU->1 1100* 
EHt«iFtełfVrt BffOCCi 
Tli-OLaclIZCm 
hK BV9T ŁJOfit 
C-n* Pm: Hu 

A»pa; Cuwdłin d tm F 
Men Lml 
E»H ł*S» 

Hf-tdir eta S:* £,*/ 
6*r*ylJ*lklOT£iw 
Cwriłiciffllew 
Creatufł&cdH 
C-v-H. py r(|vr» 

Crn* 1'at >1 a: Diue Wnfł <l:-:.Ł 

Ciwhstbłuj 

Cvun>« [ten, pętaki 4 CU 

ęydłmart® Pjom 

Cł-OCCłSP 

DMflkM 

CkAlłi PE Ł J£l 


Omul 5*-ke (t>9Ł| 
DrBCjalHMihrt 
□repen Ln (2 OD} 
Puna 

ErWoi B»t p**s 
Ofc-.j c' 

Q»i: hfli-s BaP 
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aift.so 
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RETURN TO StORK akftMi Hię 
wielkim sukcesem Lofacrcyjnym 
“ sprzedane znśtaJo porad milion 
kopii. pro-gram zdobył mrenn najf- 
lejjsfej gry udyenture noku w pk- 
biecyULcfi kilku tnegtizynów (np, 

Strattgy Plub). ACTJVLSK>N 
donowila w ięc pójść zu ciosem i jur 
na grudzień zapowiada wydanie 
ZORK. NEWES1S (CD>. Wizyit- 
koma być w tym produkcie pierw¬ 
szorzędne, jednak z potoku ifidiwy- 
iów wychwycić można jedynie, ze 
wystąpią culkkin nowe postecie, 
pomiędzy ktćłym* rozegrają się 
kunfliitty, głównie o podłożu serco¬ 
wy™ Oprócz lego afefcttuwi mu¬ 
zyka i masa filmowych wstawek. 

Fłma JTN1 HLNSQNPRQDt.C 
TIONS zajęto się przygotowywa¬ 
niem giy MLTtT.T TREASURE 
JSLAND (CD), której scenariusz 
optirry zostanie na pcwirki Rober¬ 
to Stevcnsa«a „Wyzfjn McarbtW”. 
Kcrmit i Piggy urzędować będg 
wśród piratów, kukiełki zostań? 
sfilmowane i rzucooe w karaibskie 
(denciy. Gra pnenacrjOM hętb.ir 
d]a dzieciaków, jak również dla ich 
rodziców'. 

181 o f WIND 

Wyobraźcie sobie gnę „ która tak 
naprawdę nie jest do końca gjii, 
z grafik?, której dyl trudno ofcic- 
ilii. Ponoć czymś takim ma być 
BLCE ICF iCD) Na rozwiązanie 
czekaj? łamigłówki, całość rozgry¬ 
wa cię w MimmlisEyr/iiej KWIK-l ii 
Csamr autorzy porównują ią do ob¬ 
razów Dfltegoh ProteiuLU zletuw- 
nik oraz pewna dowolność w po 
ruszaniu się poświcełc faitiazmów 


stanowią mocne punkty owego eks- 
pcłymtntu. Nowo jkiwst^ grupa 
ART OF MIND przypomina pod 
względem ambicji TERRA NO- 
VA t CZ>!J twórców LABYRłNTH 
OT TIME, 

BtiHtsp a łoriwomu 

buTna Kuriera zamknąć swoją 
wiekopomną trylogię po TER¬ 


MINATOR 2029 oraz TERM INA - 
1OR RAMPAGE na lynŁu pojawi 
Się wkrótce TERMINATOR: FU¬ 
TURĘ SBGCK. Gra ma pohimlać 
pt) tniy obrót o 3*50 „stopni. prowa¬ 
dzi! będziesz gnęję wyrośniętego 
już Johna Conne m a przez 40 po*k> 
mów, Ale to nie wszysfro, bodo 
dutkowo wystąj «ą set, w meje jazdy 
samochwfcmoiąz latań ia, na razie 
nic wiadomo jeszcze tzym.Ow su 
pef&jhi wy elany zesłanie nic wcjc- 
śniej niż lutem. 

lim tiGim 

Godnym koi ikurentem dU SFN- 
SIBLE SOCCER może by ć FOOT¬ 
BALL GIjORY, Piłkarz? wygła¬ 
szać będą nie zawsze cenzuralne 
boiskowe teksty, pojawi się mnó¬ 
stwo małych acz zabawnych anima¬ 
cji. OtTjwiScic będzie można wy¬ 


bierać sobie drużynę, ztnreninć 
ustawienia I idkiykę swoich pod¬ 
opiecznych. 

imnn 

M ACIC CAKrTI cwszy się na 
całym Rwiecie powodzeniem, nic 
zatem dziwnego, że wkrótce uka¬ 
że Się pukiel 25 dndrilkowyitl mi¬ 
sji Zgrupowanych pod tytułem 


HIDDEN WORLDK. Zmagania 
przeniosą się w inmtaą wmerię, 
palmy i plaże zastąpione zostaną 
przez lodowce i inieżne szczyty. 
Wymienione zustarm potwory, ptw 
jawią się k£ nowt czary. 

PI6ITAL IMEMITIPN 

Giupu Minorów TORNADO zu- 
htala siętymTazem za robienie sy- 
muluksru helikoptera, czego efek¬ 
tem będzie wydany wiosną GUN- 
51 IIP APACHE Ora tna posiadać 
wysoki stopień realizmu. zawierać 
ponad 100 misji ą podziułem na 
kampanie (Kmea, JtFnciłl. których 
ech mi wyznaczone zostaną głów¬ 
nie otiiekly ndizienme, nk: zahrak- 
iiie [ówiritT potyczek w powietrzu. 
GiatkjuJKjć SVC1 A, prezentuje; się 
na razie mrowo, będzie moż.nti zn 
to grat na sieci aż w 16 owb. 


iiiimn 

Tim Gumy grał w Uiudh siedem ■ 
dziesiątych słodkiego imtrewe^ty- 
tę z Transylwanii w kuhowym dziś 
filmie ROCKY FłORROR PIC 
TURĘ SHOW, u schyłku swej ak¬ 
torskiej kn;iciy podkhidal glo» 
w grze GABRIEL KNłGHT, zaś 
obecnie ZHgta u Jnleraktywnym 
spektaklu” FRANK EN STEIN: 


THROlCiH THE EYES OFTHE 
MONSTER <CDj. Grugz wciela 
się w postać potwora katow anego 
przez swego stwórcę, którego od¬ 
twarza wyporna liany Ciury. Ów 
wy pełniony Nekwencjanii wideo 
pmtłuki ma do raoJeiuwanui za¬ 
gadki w aiyiu THE SEYENTH 
OUBST. 

i hi i m i 

luł. pruwie gotowe są kolejne 
kampanie do HE MGHTER - 

defenderofthe empire. 

Głównym negatywnym bcłime¬ 
rem sranie BdmiialZaaiiii.je- 
go zbuntowana flota eacaęh ta- 
gruŁuć Imperium. Główne dodul- 
ki lo nowe jednostki (np. Missile 
Iłom) cmi kilka łndińc zrobio¬ 
nych scen prztrj wmlcowycb po¬ 
między mhjami. 


ZAPOWIEDZI 

Przemysł grnwy rozwija w normaliffm tempie, nie ma wielkich sensacji ani rozczarowań. 

W tym miesiącu rozjudziemy się p« świecte, tropiąc rowowi larówito na ECTS w Londynie jak 
i m Katowicach na targach PiąyBoK, 
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Ogkieroity w SS ł 2l kcnkuiTt na 
tojny ckb przenoszący przez por¬ 
tal w wersji n* Amigę, cieszył eię 
ogrómnym zainUit?ov.™jc m_ Wi¬ 
dać, ic wszystkim uczestnikom 
ndak>Rię pre^śódotąjnejkomna¬ 
ty Goco'a Lair I walczyć t poita- 
dą Smokc. jednak większość zro- 
bik lo przypadkiem, Prawidłowm 
odpowiedź, brzmi; 

uiJeriyfe przeciwnika ciosom 
UPf»CnCUT (O + FJ, a gdy bp 

dzlr w powietrzu lecąc prosto 
na ptatformą l w prawym gór¬ 
nym rogu pojawi **ę głowa pra- 
wytumać D + F. 

Pierwszy nadesłał ją Rafał 
Kołata z Torunia, który jako na¬ 
grodę Otrzymuje Dyginulrą grę 
MORI A L K OMB Al 2 na Ami¬ 
gę, ufundowaną przez dyutrybu- 
toęa - HjTrtę MIRAG.E Giatulu- 
jcrnylrłziękujrmy za udziul w na¬ 
szym krwawym kotikursie. 

Diiękujemy też ?A listy niuiępu- 
jącyrn osobom (i pozdrawiamy 
dziewczyny!): 

Li'kiś?: AiżikirwkF, Krytfńn Afula, 
Jnr.iUw Arneda. Dwicrz Dłjł.-/, Milc- 


isw BnsiLi. P.niVk4»i*- BcdraaTlŁ.rjoCr Bok., 
PE»e1 Bitki, bnr BeHIsJu, Cirtt^uri. Bjct- 
nyl. Bsjtkinucj Billwałki, Maren Bibuł, 
tśtff in B*iLe4LŚ£ó: 3 P»L*d BtijariJ, Aaui Błi- 
dzln F B«tDtrkj Bnłłkj.kj-Tiirtirc!**^ 
skl Ptiwd Cerber, Ctnude^p, 
Pr?.nją-!-law Ckrnklll. Met itj (łrrtMnw- 
ila, M^O^WiBliiMkMCaHnil. A-- 
t« ndrj. Mjyi‘11 OetarkenwitY, tiikniz 
ciotek. Uinicft CiH£fc, MkłHH CytaLkt. 
FfcłrCyrW^, óndrajClHcłw, KumiJOi* 
ka* Jfliodaw tamecki, Tgnou Danifr. 
Toni* i, r>#łi L'»*i, Ntei t In Ctahrui Artur 
Dtmróski. Pewny: hti* DrahUski. KrtysJ- 
mr Dwmik r WtydKll D>mfk, Adam D> ■ 
nlpik.hte4i Qn"jyLt.T<prmsi KuA.Wlf 
tioth Irlisrewsti.tju-lu^T RmAtit, Kty- 
sliaEhsjjkcwiii. Macig ł^iaak.GaiitA, 
Krijisimjf GiiiYtH, Rnntin Os* kk, l“»^rOi_ 
tli, p*jtt Ciaziz, sebid^n Gonełi, IV 
tryk Cotfanti. Fiolr OmMfwUii, Miuek 
GrOnowJi Piamiy^BW Orudnlk, Kriysz ■ 
lof Owiriji, Maffcńifsiyz, JitocLoiCnllm*- 
tlicr, Mk±ji Gwozdick .Murek K. 

HnAKTck, Sclwlinn KtmćjISk. 

Hi-ąljiir.tfl hłtm'. M jr no;/ HcnejM, l>> 
inni: Hoc/ft, Amlrjti HjriJifc, BtAtn? 
liżJdrJ.i, Tturiia ln£otlzićakJ + łtuk, fi-, 
kcnnti. Aikaćius?. JiFThWkzyk, PiMmy- 
tłi* Juiąftr, Pltfr JuizyiiJu. Pł^d Ki 
SpAwki, Oiyrjtjn Klęsk. Mari-ir Kr,■ 
pik. PliKr kutLirck. Łukasz Koniuraski, 


A(Hlll4Knttiwu 1 Pnii;l 
Komacld, Oa/nari Kcurtó.TcimaiJ Kórau- 
U, Tt>m«śiL Kwikiem flr«głsn Koucsek, 
Mithri KwsJczyt, DatiieJ Koamcku Piotr 
Kor kwiki, Mlchri Kram«xlcWrl. Anur 
Kiuwcmu, Jaremir Kr^ciiik, OrzegJJre 
Ktikteiwc, Balhuniaj KuLiyńt.Vi 4 fy ii Ku- 
ayńdci, Mirtlo Kurpicw^i, Riial Kurt, 
Httfiił Kukukruj],!. Hub*fl Kwntek, fia 
mi$2 Ljtbcr, A i K_ Lentatuwei, Mtućiil 
tewanJowsŁJ, Fafil Uptłakj, Temtiń- Li- 

nk. Daniel fz|ikłjmii H Midi* l^kn.Tw 
mek Loęii&aański, AjTurLocEyijsfcj, Adsm 
Kre>37lł?f ILulMłttifci. Raderfaw 
MacMąBarliKz K*^:^Mac» 
kr, bicur Munolki. Pn*tt hftndcrn, Di- 
rkjsi Mielnic, lu, tlAamifcm, Mklfil 
Mirt*, Kcnrrri Mmdi. Mil¬ 

ki, I^oU Mu.r4wskultrz]|,slHjf klusc^Un. 
F,i'rt MyiNtwslcn. J. Nałę^ujka, ftamai 
Nos^opylą Baluai towacmYrti, Dariusz. 
Oknlrmaki, k&tkjj CHtucAriuk, Maclep 01- 
diowit Tormsz Clacz, Zbigniew Oaak. 
PiiibrChraok. AFH.'taCNiilak.lij(CMl(iw hw. 
Marek Ffełrawifr, MarelH FffielirtB.Au- 
drrej fipjlu. Dimlu FiatK^y** i. 
l^tjłruirsld, Prełi Pisarek, hotr f^dbrtlu, 
M jtiup 1 Pcififwdi. Rjtfiny .faw Prdj^Pif* 
h^ybłbki, Dinie! KadźiefowSki, tjufciij 
Rajwn. Amlrrq Rersuik, l'av,tl Ręoltnbti- 
WK'i, Arelj-zg Kuru jllJc, Martin Rzepki, 


Mfc.sej R«ur,. KrrysiiEif lUetiKląOiiiłfnre 
Krtkuwjfci. Dm::tóń SyfcKsyk, WżkKrSat- 
mnnuwitŁ, Mtetaf SurtLf r Pirtr Nawiclc], 
Adrian Skocz, Łuk*a Sgcidt. Ipitjisz 
S thubowsk i, tamu SjlnAi,tU|icn Kaki- 
lii T Mariusi ŁkscJfajuibk, SŻyrnwi ."łirUJn, 
Putwł SIwiki.k^liat SKjwil, Wcpcieięh 
Sdbdak, Audrsej Sobc^lę.SttasłBńSi:*- 
kwńk, BiftloinMj SuHapMwrti Kuwit-. 
ki, MjCtiil StelmŁląltmaai St«|tó. Yii- 
wr| SŁnte^y,li™^Stoirtnacli.(44^ 
SzuliD. hLp SzoSocikL;. Kuto SslŁłijni- 
kr, Macin SjwoiWtticwłi SsjWłw»*;z , 
Murein Sciedtowikj, Dwinw SklKlK^SkJ, 
Srt>«ti*ii. Tiri7yr*Łi. Pnethyibw Torti- 
C2SŁ. P, T:ol , RafcJ Twawsła, Tj- 

rturek,Miriq Wafiukli Djv kJW'riŁ j ■,.?vik 
skr. Prawy Jtow Walosit, TwnaK Wg]i- 
■„Sfbof: »n WaEęfWi,Paweł i Twntur 
Wlupffihtn»ski,Pmel WaMiewsVuCfW- 
p\r W^ls4a, l^irłr Wyuewkz.TinttJL We 
dliriM, TomiS Vhtj> 5 , Łoi łęz Wj j- 

«V T Dawid Wklu. Knpmt Wikk-. Ar- 
kiiAuu Wilk, Ob Wikitewdca.Łuk^:WV 

irt'icwiVj, EhiTorz W j*nkwski,J»ri«liw Wk 

fnłoeslkl, Pt*- Wejtanu. Bartosz WctsLi, 
Mairn WinriuL,'Wbjjciedi Wrmi,. Oew 4 
Wióbei. Ma rej WrtłKl. JVU *j 
afci.łjrit.isr mysocia.KubłZacjrk, Iwenfaw 
ZtyfeA, MrTikiiZaBlńJLi.l ttkaszAditm- 
•ki, Ttoniw j^uk. MnrmiH ŻuVcv4.' 

__ Nadiktja 
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]<M2: THr. PACIFIC WAR 

wzbogać i się o nowe stenttiŁUJtze 
zetytulowiuK IKT PHIUPPfKE 
BLAKDS AND NEW OUINEA. 
Ciię/ir ^atur.kt H.'. ) programu jt*l 
spory - porad 300 misji, kilka nie 
wstępujących wcześniej sbhtk4o- 
lówfnp. Kjwasaki Kl-ół czy On- 
lis P-40F Wartiauk .jeśli kiimuś to 
cokolwiek mówi)- Wprowadzone 
Eofctaną kosmetyczne pojjawU do¬ 
tyczące pracy silnika. będzie le* 
można fruwać jato skrzydłowy 

W hisiorii świau najlepszymi 
okazywały &hf giry safrtt w sobie 
prosie, ate fflOgp iwcrzyd niemnl 
nieslccrieiewe warianty rozgrywek - 
prtykJkćLefn szachy albo GO. Pu- 
dobnie ma się nieć sprawa z naj¬ 
nowszym pruduk wa MlCROPRÓ- 
SE- MAGIO THTiGATHFR ING, 
choć uK>2£ w nieco mtdej&Zfj tka 
li. Jest lo grf w karty (ponad 1000 
nUnych) oparta na motywach fam 
lisy. Kaily z uczestników otrzy¬ 
muje na pocz 4 )fku 20 punktów żydft 
i jego zŁtdeiiwii 1 , jcu zredukowanie 
tychże u przeciwnika, Mcśna iwo- 
rzyć czary, przyzywać pomocników 
z ziMarAw. W Stanach ten rodzaj 
rozrywki, jest rw tyle popalamy, że 
orjyiruiyjc «3ę lurnirjc pi^wjęcoije 
kjonweffi^aln^ odmianie MACIC. 

urenom 

Zapowiedź pojiiwicmn się nowej 
wersji TIR NA NOG stołowi naj- 
większą niespodziankę wydawni¬ 
czą! miesiąca. Przy pomni jiny. że 


gra pierwotnie idutuia się w lśb4 t. 
na Spectrum, opoli na celtyckich 
legendach akcja rwgry wat* się 
wtytukwej Kramie MSodoki,do- 
tycjtyta zmagań ("uchuJamna 
z wcieJcmeiu /Va SnUie. Dok pu- 
wiedzkć, że są tacy, którzy po dziś 
dzieil uważają ową grę za przebój 
wszet+mzasów, Współczesną wer¬ 
sję TIK NA NOti robi ten sam afit- 
spół co pcpizKfctfo. gra Łwiera po¬ 
nad 200 lokacji, poruszanie boha¬ 
tera odbywa się w sposób zntioy 
i (MzygpdAwck, forottMąuuiabę- 
dy tngadiri słowne. Autorzy wyja¬ 
śniają, że grafikę przygotowuj me¬ 
tody coinge - #Mug.raFic zosląją 
lekko pcdmalowywane farbami 
i dopiero potem skanowane, co ma 
mieszać bajkowi i rzeczywisto- 
ficyp CZ) almceifera dawnego TIK 
NA NOG zesłanie odtworzona, do¬ 
wiemy się w okolicach maja 
Jest rok 2112 (ale wymyślili), 
fotonowe sondy przekazują sygna¬ 
ły o odkryciu Aladów obcej cywil i- 
»cji na jednej ł planet. Wydane 
zocUjt posiłki, wśród kifrych jcsleś 
t). by pomóc w zbieraniu informa¬ 
cji. Nict4ely.ua owej planecie cze¬ 
ka jiż garnizon cy'bPłigóv- rajjiogra- 
mowunych na zabijanie każdego 
obcego. W BtzzehwilUe 3Dz»tyiu- 
Ln-ahtj PYROTECRNICA aulo 
r/y zapowiadają izerfy takie jak 
cieniowanie Gouranda czy lighł so- 
urcing, co w lym przypadku ma 
wpłynąć t» jakość eksplozji r Re 
d/ic doMępny eh multum beteli, do 
lego irabow* muzyctks techno. 


t i i 

Firma zmienili, profil swej działal¬ 
ności i odkładając na bok dc !-pk*K>- 
warii dotąd Łchcrnmy AD&D, zamie- 

rw. za^lakownć z UCtttLD OF 
ADEK: TlIUNDER.SCAFE (CD). 
SSI pedotao stworzyła ceły moduł 


V i I S I N 

Nirma MECHADCUS (wyda- 
ł& rado popularny w Połste CR3- 
T1CAL PATH) irraponuje THE 
DAEDALUS ENCOLNTNER 
(CD), fitmówkę y-f, w której do 


TAK MY6-LĄDA ttoN 
łj NAiufisze-j Ró02i'ec - 


CZości NA ATAK,'. 



opisujący nowy świat, wspomniany 
jiojekt nut slct. się zuc/yndi. iUugiej 
serii. Drużyna rzucona w n c^ryj^ JF1C 
tereny zmuttoni będzie riauw: izoia 
gmin azowi zln o imienin DiukfalL 
Pctułjfy cpfacowuje snę m irfacjich 
pafjc/ńych, będą <*e ripewne wyga¬ 
dały dziesięć raty kęiej piżpolaman- 
O i MMNZOBERILANZAN, klótzy 
wykonywali trzy, góra cztery mchy. 
Do gry dnUjnoru zostanie ofr/mna 
mcyklopeiSa z cpistm j wiata Aden, 
wszyf4to to powoduje, że SM okre¬ 
śla swój produkt jukormiltimedirlny. 
Mam> i.adzieję, it WORLD Of 
ADHNok&że się Ennciuic kf»4.v, niż 
inny z ostatnichttapujnrtifiw SSI 
- iiilalny ALIEN LOaC 5KYRE- 
ALM50FX>RUNE (GD), 


glóunej roli zaangażowano slo- 
dziutką Tta Cnrreic, maną ze 
„Św iisia Wayne'*** I w Prftwdzi- 
w>ch klamMw", skąd pamiętamy 
ją jako w^>ółpracciwnkvltę terror 
ry stów W DEADELU& Tia jest 
aimowy rturctalną najemniczką, 
oliylarii w nią plalni mufti ctcj 
znikają jak kamfora. Teraz poja¬ 
wił się misja timtowaniii staikn 
kosmicznego, który niechybnie 
zmierza ku katastrofie Ł*u|*rnt> 
wą, Nieważne, ie nie tnyma się 
to ki^jy p liczy wę, ix nP ekranie bę¬ 
dą odziani w skóry zabójcy t |a- 
serarru w łapach. Gra ma być w y- 
jątkowo rnnena. 

Ptetla MIcidwIgz 


UWAGA! UWAGAt 

KONKURS STAR TREK 

WYGRAJ KOMPUTER PC 486 

Firmy ITI ClNŁMA oraz iPS COMPUTER GROUP zapraszają do wzięcia udziału w konkursie. 
Odpowiedz na poniższe pytania, a masz szansę wylosować komputer PC 4B6 
lub jeden z dwudziestu zestawów zawierających gry ; kasety video i koszulki Star TreL 

Pytania konkursowe: 

r Wymień nazwiska dwóch kapitanów statku USS Enterprise 
pojawiających się w filmie „Star Trek Pokolenia". 

2. W którym roku miała miejsce telewizyjna premiera „Star Trek"? 

3* Która znana firma amerykańska wydała ostatnio 
wersję komputerową Star Tret - „Star Trek: The Next Generatbn"? 

Odpowiedzi prosimy nadsyłać na adres: 

ITI Cinema 
00-004 Warszawa 
uL Marszałkowska 138 
w terminie do 15 maja 1995 r. 
nagrody czekają! 
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- obecnie czołowym 
akim autorem gier. Wieki marzy 
e i>o dcbn*j kariera*, ai* mata ko¬ 
mu wystarcza wyfrwetałci i irniia- 
jętnoficl, by dopiąć Celu. Cjy od 
początku wiedźmie i da czego dą* 
iyu? 

- Z NomptiTerami zaciąłem &ę ^^- 
pinnawsó (istffl w podstawówce. 
Swoje pierwsze kroki gtewtatern r» 
szketoym Spectrum. Pąmięiam jak 
napawałam się obrazkami z gi*r m 
tamach Przejęto Techno rec^O. Du¬ 
żym piMżycten* był cła mnę paznafr 
sfld Potooci w 16S5 reku. Po dłuższym 
czasie dopchetem się lam do gry 
STAR WARG- Bytem wlady zetotiiu!- 
kt mirro to jako jedyny na sali peje- 
szerften pierwszy etap. Wyobraźcie 
sobie, ie gratem w PYJAMArAMA 
™ wiedząc, je mora Łn 3 tć przed¬ 
mioty, 

- kiedy nadszedł moment, że 
wciągnęli) Cip (a rm dobra? 

“ w drugiej ktesk ogóHtta za¬ 
czął am chodzić rm Itóito komputero¬ 
wa, & w domu nial&m pożyczonego 
T mejtsod kctagl 2 zapałem czytetem 
starego „Kon^putefaT, szczegółnę po¬ 
dobał mi aę czlflfostronrtCOWy opis 
tyy Dr^trtctc i mapy do Grest Bear 
fw. Wkrótce zpcz^Rm zasypywać rę- 
dakcjp maneriaTam do afcryW FOKĘ 
rijcc- norwszym powazracjazyim kro¬ 
kiem, było opracowanie eduka¬ 
cyjnej na Amigę i C&t pL „Twój Fferw 
szy Anpieięłn'-. 

~ Polem pneJnołES «ka oczy l pfze- 

■ledtal do wtaAcIwtj branży, atA- 
kując rynek ęrą TAMMCA STA¬ 
TUETKI. Mą obratat taktykę IW 

rGEEpriilB tego fUChu? 

- Od początku wieckiatem jetoo: 
pM mam już coś robić, to z rozma¬ 
chem Zcjęeig słrzeiftfśnypnBz dwa 
tygodnie w Saint Trqpez r a w prasie 
Łily wylącanie reklamy na celą ko- 
iumr^ Cctem popągandbwyw byto 
rozstawienie l»vw założonej firmy 
Wetropofe. Najwięcei rabaty pochtó- 
rtęte nam prole^jonsJne obróbką 
ŁĄęć, rp na orygrelnej tace z ten- 
tarr-ąbylmdjkolesK, którego irzeba 
było wyrełuszowat W grze de mapo 
nfcntódu, 

- Ra ciężkiej pricyprayHedl cm 
ni lewy. Ita wydaniu TAJEMNICY 
STATUETKI littonpw rtnrtlał >|f 
Pewnie sporo nadiwłgat, nosząc 
worki pacrty ds KrmyT 

- Fte@caywiśi».£QslaSónTy zawa¬ 
leni listami. Jeden gracz udek) ze 
sztoty na Arie doby, żeby Skończyć 
TAJEMNICĘ i wcale nie był to od- 
cscfcrięny przypadek. KoreyStąąc 
z okazji chciałbym podziękować 
wszystfom sympatykom za odzew. 
Mmo ie grę przetestowaliśmy bar¬ 
dzo dc*biclrie, me uriknęj&ny lelku 
błędów językowych i w korowce 
nie można tyto drugi raz zebrać 
okruszków. Oczywiście netychrrtfasi 
wypuśdltómy poprawicną wersję. 

W ciągu roku spraedSo się ponad 
4Q0Q sztok £jy h jak na polskie wann¬ 
ie to cpomry suk ces. Dla przybladł 
zachodnie gry sprzedają się w Fd 
sce w nakładach góra 2000 sztók. 
Zdobyliśmy też wtedy pierwsze kon¬ 
takty handlowo w Niemczach I N&- 
tendL 


- Pouadtaś za claa^cn i w dwa 
tata po pierwsza; grze wydałeś 
k<*ajn« r e wi*ia dajrzalacą, TI- 
EN AGENT jest arótnawaną prrygi> 
dćwką Z prawdxhv«g^ eda nenia, 

na tyte dobrą żę pokusisz słę pew¬ 
nie d wydania waraJl eksporto¬ 
wej? 

TWWC 0 JT był cd samego |mv 
«ąh(Li obtłesony nównież r^Z^cłditi. 


- Opowiedz ram a technicznej 
stronią tego niemrafogo przecież 

pucdiifwil^u. 

- TE&iAGENTA pisatem w cak)- 
ści w as&afnbtorie, dzięki ciktu gra 
jed cbłętościDwa meto i chorfsd Już 
na AT. Z assernbterem jeśli*, że Ję- 
ś# program nfp dżlete, to znaczy, ie 
w 99% wkny jesteś ty, W TEENA- 
GENCIE na pMz#u był jacten plik, 


Eownyćti meweróta jekw DOBUNS 3. 
Ptodoba*/ mi się nalomia&i pierwszo 
GOBUlik©. Gracz stódzisl i musiał 
kombinowsó Czasami i* jak 
w TEENA/GENOE po biydiu sierpa 
na Sluoni, depiero po obejrzenk , 1 wf 
dać, żęto jest możliwe. Nie znoszę 
per, w których się ginte. naszcza 
ctenerwowalo mnie to u SIERRY 
jaki jnsł sens uśnwrcariB Pchałem. 


TRZYNASTA PRACA 


HERKULESA 

Z Adrianem Chmie!ar»m * fiwny METROPOLiS, 
autorem gier TAJEMNICA STATUETKI i TE EN AGENT 
roimawiają Piotr Mańkowski i Jacek Marczewski 


Miałem pt kunk-reme propozycje 
nutowy od angtot^tego Efti M-ega- 
games, ato Nc i togo me wyszto. 
Pierwsze rocenzje wewięlrzne TE- 
ENAGBfTA flfcazflły się bardzo płzy- 
chylre, file nie doWtórny targu. Sytu¬ 
acja nte jesl lawa, fco ras nte mtere- 
ISrmy mato, a my z krto Ne in- 
ter Baąemy jesacze Stm dużych. Wy- 
daliśmy więc grę Jako Shareware, 
a jest to prodłJri, który spełnia rflfrr^ 
zachoNśe. Ofmjjomy rtaętlzy teoyrni 
różne lormy ptólnośęi, np. karty kre¬ 
dytowe Nejdfciszy Shareware, DO 
m ma cenę $40.00. TE 0 ^,GENT 
będzie koeztowet $Ż9.B9 aba $34,90; 
przy czym pedkreślan, tej klasy pety- 
podówkl sherewarowtat me wydano 
nigdy. 

- Jj*k ip proŁłamy moiAd nupOlkat 
priy twnzcnhi an^wtakłch ocfpo- 
Wtarkików połitotrh tekfidw? 

- Są to kompletnie różne języki, 
szczególe jeśH chodzi o dowqpy 
Amerykanm nie ZnSUura przatlu- 
mucżonego żywcem Rambo-nóż, 
u Nch to Się nazywa Swtss Army 
Knite. Ińf wersji polskiej jak achódzii 
się dt> piwnicy, to na beczkach Jesl 
napisane pieprz, r^e pleprz. Poarv 
glebiąi tytoby hei sensu, więc za- 
niasl logj jesl Salt'n‘Peppa. W przy- 
Eżtości raypiarw będziemy 1 robić ww 
sję międzynarodową, późnią jja we¬ 
zmę się za dowcipy pol*to j zatrud¬ 
nię jakiegoś Arrgflfca. żeby zrobi an- 
gteteide. 

-w ciągu pierwszy dl dwńth tygo¬ 
dni wZMtaży Yf Poltfe roHłzlo tię 
1DW egzemplarzy. Jakie decyeje 
prejnltRnlD gy leią U podali w lak 
udOTegotytLriij? 

- przede wszysklm zadbałem, 
by nie pcpefriaó starych blędów. 
TEENAG 6 NT by* już testowany 
przez fclkatfiiesiąt osób g fóżnyrn 
slcpNu zaaweneowAnte, Slartowa- 
Rśmy Z zatnżeriem, Żte TEENA 
GENT musi mieć klasę grer LLiCA- 
SARTS. s/ncegóinia p;śk chodii 
o mąFezeoętna mozSwośa z*Jrowy- 
wania się bohatera. Przypątem, id je 
ślj ma mieć &i±e wzięcie, to mu¬ 
si zawierać Irochę mflośei, dużo za- 
bawy l dowcip oraz szczyptę ląem- 

ricy 


który się rozrafilsŁ Zaciynam od Iła, 
pisze dd myszy, pol&n dcdąję 
bohatera, ctoeśtem icteżld ktorymr 
się mażę poruszać, wprowadzam «• 
nłowante, id. W praktyce wygląda to 
lak. że dodaję w źródłach Jedną fiter- 
! kę, kompiuj^* sprawdzam, i tak na 

’ 154 lafci^J pracy potrzeba spa^ 
cjallKlycznych rany dii. JAk wyflką- 
dP warsztat procy prp^anBlów Me- 

- Có±, posiadamy zeawansowa- 
ne użytki do linkcwYjsnk! pl*tów, ptzs- 
^ąóaiki ito artmacli i mesę imycli l> 
czą się rnako progran^. pcnaW, któ¬ 
re robią dokładnie fo co ctoarny. Dla 
przytoaAi wTEENAGENCIE zafctoso- 
watem darmowy paker fnlBtnetowy. 
który jesl lepszy od pkzipa. W tej grre 
wieSokanatemą rucykę robłs/ny jesz- 
cze samr, eto nasiępnydi kqpujt-my 
pnHastórraino dmery muzytzrte. Po 
co odkrywać kuto na nowo, skeco 
można mieć golowe, a Nedro^e. Do¬ 
bry mentol muzyczny kituje ckofo 
$500. 

* Grającemu m TE CM AGENTA od 
fhh micn *ię w octy śwwtnp «nl- 
Bchaler roigląda się na bo¬ 
ki, pływi. sAacio... Jak to trofeili- 

4ds: 

- Mar* Hopper to lak naprawdę 
mćj mtodsry braL NakręcŁśmy ka- 
merąsskwoncje dmejzwia. Różniej 
przy pomocy VktotłBlastera prze 
rzuciSimy matohai vłdeo na kom¬ 
puter i zasTcsoweljsmy letonikę r fr 
loskoptogu. Marak rzieczywlficte jxh 
trali wykonać wiete czyoriości, rp. 
samo wsadzanie przedmiotów do 
kteszerujestrbbicfte ra klikę sposo¬ 
bów. 

- TON AGENT nie jt±r typową grą 
adMflŁłĄ ntifrjLcnml trzeba mcc- 
l» Wjratod móięownicę. 

- Mam specyficzny pogląd na za- 
gadów grach. Uweżam, ż« tesli na- 
my dzłń i klucz, to nte wsadza się któ j 
cza w zamek, tylko np, trzeba rwm 
zagukać W TEENAGBJGE jed np. 
ostrzenie ewpe o studnię. ZflfiBdld 
powmy alf opierać na Ek^Szertach, 
żabynte pfCuYaózIa prcsla drągu eto 
wszysfloęga Musi jednak byćzacto- 

| wana togike, żafcy Ne byto bazserr 


jeśli za mcmem pcpwj sięopcp Re- 
Biore? Waine jest leż zactowtfife 
propcritl ponsęctey zagadkami a tzw. 
pfzęduraczami lypu walęsarjte sę 
po Isbkycte. Dobra pod tym wigiętter 
są gry LUCASARTS, np, w GAM A 
MAX mażesz jechaó drogą, ale nie 
musisz. 

- C tf według Ck-bie TF EMAGEKT 
J*d grą trudną? 

" Lodzie grając rurastpp kończą 
90 * dwe, trzy dni, Hy li dcWafrte tak 
jgfc chciatera NiepowinN być zawte- 
dZBJi grą, w razie pnobtemów rrap^ą 
zediwciTM'; na mu hohi™, W TE- 
ENAGENClE |esl szereg chwytów 
psychologicznych, W samochsdżte 
w wiosce znajdują się th-rii przednio 
1 y, na wierzchu leży BrzeNeń, który óę 
Jo niczeęc nic przydaje. Gracze za- 
dowołen. żc- juz tu coś zrfiiażf. pomh 
jają zwyłóe lewarek. 

- GrahfcA la rle tylko IwKlIOr, 
Więki^ośc każdej plansz zajmuje 
miiternia nfHT* 0 W«A# Bu. Kornu ta 
iflwdfiyezarny? 

- Wozyetkte lla przygr^iwei An- 
LłrzefDobrzyńBjci, eóter z Gdańskiego 
Klubu FaNastyki. Na ooebieri rabi on 
rysirnki do fanzinów. nuęf naw^eł 
w USAw^^ewęswtaieh prac. Anrkz^ 
me ektómość Jo horro u, w TEBMA- 
GENCIE wyjąkcw go pohamowali¬ 
śmy, Jogo i-Atocuyrri molywwni są 
np. skełne twaize, które w grze moż¬ 
na zobaczyć w jaflUwii. Wydaje mi się 
ze tatenł Andrzeja zoslaf w peri wy- 
kofzysiany - powstoty obrazki zarów¬ 
no przyjemne rJła oka, jak i posiada¬ 
jąca puwten rwslrój 

-1 nobywikcie Dąężyją, wMać, 

wpfąlłta* tWn e* »lę d 31 ulutlr- 
jący łąpką jeż, motylki, rodiink n kre¬ 
tów W Jamie ęru C«lą nutf tany&h 
małych nnimacji. Nasiym jdantam tn 
najwiękua u|itn Yli;NAGENTA, 

- A wydrwycitócte najtepszy nu¬ 
mer? W teśniczówoe, gdzkf zosl^y 
cdwTócone kierunki, chraz wygląda 
Jak okno i odwrotnie, Gntfk aę po 
mylił, ale żbStawjlFśmy to w wersji 
końcowej. Jeśk poczeka się 3C w- 
kuntŁ to na obrazie skacze ptkslow^ 
wtelkośoi rybka, tak jeikby to byt rze¬ 
czywiście widok na jeziora Zdaję 
scEte sprawę, że odkryje to jesjer 
na siu graczy, ale wiośnie takie 
szczsgOidpowKtóLią. że p? siąp się 
teJtowa W TE ^AGENCIE Jc-sl te. 
go rmiej niż płangwefam, początki 
wo aądzdsm ie samo skończone 10 
bylaijy hykopdlwa gry. a leazłęslar 
noMfłtyby sekrety, które gracz moż# 
odkryć sam. Można byłoby np użyć 
sterpai ne myszce. ZahraWo nsgro- 
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dy za najgtup&Ey pomysł, jakim jesl 
Lżycie grzebienia na tesie. Do TE- 
BNAGENTA można byte-dMać jesz¬ 
cze lifcie rzeczy, Cbeśatem wstawić 
djgitateowany szum wótty, śpiew 
ptaków. Myślałam rfiwrteż 0 wprowa¬ 
dzeniu punktacT. afe tUyCzha nie 
cSaSśmy rady. Każdą grę można iJsp- 
siać w rte^heznrećć, ete przy¬ 
chodzi mamett. gdy trzeba powie¬ 
dzieć siup. 

- W fcaidyin i trx«h etapów yy 
hikcjonuje podsławewy męty W mu- 
lyespy, hIe *ifcle*H«gdll« poją wiań 

SHf dodatków* kempoiycj*. 

w Tutaj wychodzi znów nasz Spo¬ 
sób poważnie potraktowania pra¬ 
cza. Na wyspę jesl świetny kawałek 
rs^gae, który trwa ponad trzy najmity. 
Muzyk płsaJ bo ze świadomością, że 
większość graczy zrobi co trzeba I od¬ 
płynie. Ci kićny poczekają ne Mą 
żafcMril Pcttotme jesl k^cty wtacza¬ 
ją się napisy Mtoffi. Jetlem bardzo 
zatlewdcry ześoeżki dźwiękowej do 
TEENAGENtA. Moją Uufctona mu¬ 
zyczka pojawia się gdy Warek wcho¬ 
dzi dt poswiUośc. 

- Wybiegnijmy tnchf w przy 
łiłiiC. W pewMAjąctJ $fm TAJ EM. 
NłCA JTATV$TKl 2 spriHł 

ra fc<ri*f a pruchodzBi na lot*) pn- 
duewitn. JiKie rak reślitei wytycz- 
ne du nawój gry? 

- PoslanLSWTtem zderzyć mental¬ 
ność boheiara pewszei części, Ante- 
rykurta pcfctóego pochoctzania z na¬ 
szą rodzimą rzeczywtsto&fa w sześć 
lal po przetomte .John PeBacfc «y‘ 
fwaf u szefa zasłony Uftop i posta¬ 
nowił spędzić go u j^zyjadita W Pt śl¬ 
ące. Pii^dża do zamku potożene- 
go nad mazurkom jezterem. Gdy do¬ 
ciera na miejsce, karska wteśnie od¬ 
wozi jego znajomego, który w niaja- 
aiych ukotoncściach spał ze scho¬ 
dów. Sytuacja wytarto więc tak: gość 
jest sam w obcy m kraju, nie ma da- 
Cftu nad gtowfj* rte bardzo wie co dar 
lej robić, 

- Bą drkii iif w takim mil* W 
ohf podirii wai i tak awinych pil¬ 
skich pprHtokiriw? 

- Me. chodzi raczej o pokazanie 
w Ironicznym śwtetto rzeczy, które 
dzięją się w całej Europ* W&chod- 
niej, czy Id w fii^nuni czy w Petera, 
rie Zachód będę przemyca! pewne 
polskie Ótemerity. Janosika ogląda¬ 
łem. tera* co tydzień oglądam Mes¬ 
sa. Tylko, ze z grami jest inaczej, 
muszą się one sprzedawać wszę¬ 
dzie. w Patera czy w Zmbatowe, Mu¬ 
sisz więc wykonując ten zawód slfr 
rąć się, by produkt był jak najbardzią 
trtWWBSfy, Są wyjątki, w DAY OF 
THE TEMTACIF Amerykanie poka¬ 
zali, że inafa capy świat w dość tff ■ 
bokri poważariu. Ale generalnie sta¬ 
wo karnacja powinno oznaczać, że 
tyrórta kieruje się szacunkiem dte 
odbiorcy. zaznaczam, że nie jeste¬ 
śmy sktórra do pewnych korrpf Dmi- 
sńw w imię sukcesu produkcji. Ni¬ 
gdy nie zgodzflbyćmy &ę na przykład 
na litry w*N 6 faktu, ie gra pochodzi 
z mshl. 

- CtrtfoĄ słuchy te w T52 bpfcl* 
mocny wątek t*u|fyitycrny. 

- La lym etapie mogę tytko idra- 
cftńfc że wtttłwszy etę tło rezydenpji, 


Poteek znajdzie zakurzony pamięinlk 
Zapiski mówią o mrocznej średnio¬ 
wiecznej legendzn związej i dzta|fl- 
mi zameżyśka. Mlej^e jest nawie¬ 
dzo™ duchem okrutniu zgiwJzonfti 
córki dzielnego rycerza, który strze¬ 
że lArytegO ftkjubu. Hlslorśa |wt do¬ 
syć lóifejduwana i mam nadzfeyę cie¬ 
kawe. 

- Ciy możemy tię spodziewać 
iMcznej pepnwy jakłld pwliki 
w iloiuiAu do cificl pHrwtaej? 

- Ył piarett; przewtdifę rórdeiel- 
cz&ść 640x480 1 pełną syTt&zą mo¬ 
wy, Może zrobimy scefiy hifewjtłe 
z pneszloscf, na paumo rie będzie 
lettaek sztucznych białych bród jek 
w BETRAYAL ATKRONDOP Teką 
jskość można uzyskać lyfto w wydę¬ 
ciu na CD-ROM. Prawdopodobniai 
ukaże się tez Ukrojona w»r%a dy^iefr 
Nawo. Wyobrażam 1o sobie mniej 
więcej jak LOST1IM llME r tytko z o ty 
W&zymi i lepsryrri Biłśnacjaml* Będą 
dlfplalzuwane wt-ętrza z ruchomy¬ 
mi cttatwnl. Jeże* coś zfObter, po¬ 
każe sjię scenka, hiajprawetapodób- 
Tlej zdecydLęemy się ie posiać wę- 
dnjjącąpo ekranie. Choatoymsfwo 
rzyć wyrazistą osobowość ra miarę 
tócfeny Jcresa lub Guytrusha Tire- 


- ZobaciyHbySmy wt*dy po raz 
pjerwiij Johra PlHiACłUL Jatl Oh 
wfeidwitJoRt, wy4U* m«£om*ifa- 
io iwslch cech? 

- Pollack jest agent&m I jego dra¬ 
mat petegp na lym. ie nte może riko- 


óo czasu piue kawałek kodu neg- 
wwszych gier BUt iTROG. Chris 
Roberts., który pM Wtag Comman- 
cter 112, w częśa trzeciej nie kodo¬ 
wał, lył® byt reżyserem.. Jaoczywi- 
AceteŻ mam wta^ą wizję fanty I pa 
TEEN AGENCIE zamterzam zmienić 
trochę swój próH diiałalnośd. Nie 
dlałego, ia uważam kodowanie ta 
COŚ gorszego. Umiejętność prr^ra^ 
rrewenia, rysCwałiliidMtagi dźwię¬ 
ku to małe-, muszą być debrę pomy¬ 
sły. Posiufcujtry teraz główcie oafib 
Óbezn&ych w asemblerze IC-Zgra- 
hkj chcemy ludzi do dbtóbki Wunap 
i pracy na3D Studio, Zaswej areny 
plarujemy szerokie kentakty, tkfcre 
podłoże finanecwe i bjardZD dobie 
wanjrikiptowa. Czas kolegów z po¬ 
dwórka się skończył, łerar moina 
dzselać lylko w prctesjonatoiych za- 
spotóćh. 

- Pwwma wiejmy D lym, W CO 
gran po goditmcN, Nit jon aicin 
gttoną tajommcą, i* uwWtiiasz pny- 
god6 wkli *1* po wś*d* cieqo g*n*r»f 
nta ocrokujfeu cd gier? 

- Ktoś k|o pogramł^e giy ma iBk- 
kie skrzywierie zarociowe. Gdy pe- 
Irię ca nową grę. rnlefesuie tnrjfl 
zrBalizowarw interfejsu, sposób w ja¬ 
ki śównriB się ekran, synflhrooiza- 
qs anłirBcji. Oczywiście skończyłam 
prawie wszystkie przy godówki, Jakte 
dotychczas wydano, sta- nie lyłko. 
Pierwsze przykazanie, pritie dobra 
gra musi SpaMać, t£> mieć almosle- 
rę i humor, bo buz tftgo ani ritfŁ Np, 



MAieUNKA TO PODSTAWA 


mu o tym powtedztać. Kiedy próbuje 
poderwać na to barmerfcę, nic mu 
z tago n» wychoitb. Jest to facet by- 
sliy i dowejpri 1 . Nie ma tadn&k życia 
Jamesa Bonda, który jei^ą kulą za¬ 
bija trttCh tąęętów, me piemądze 
i babki na ZHWofenH W TS nie mieJ 
zbyt dużo sytuacji do popisu, ale 
W drugiej częici Poledt wyWęcaso- 
Ikfne numery. Ppza tym to zwykły 
gość, sądzę, Ze właśnie [Uejjo łatwiej 
jest ślę i nim graczom łdertyf ikowat 

- Cny lAJdlW pftflfldzlt prac ę prw- 

gr^misty gief, cij mele ona iić 

W Płfia ł hiuxwarJtPil łumą wyd*. 

ery? 

- Peter MolyneuK (ostdziś mehe- 
dżtfem firmy, a mimo to od czasu 


w SYNDICATE gratem podczas plsa- 
ria TS, bo mnie w czwar¬ 

ty wymiar, podobnie jak w DOW. 
W grze rmsi być coś magicznego, 
Z lego powodu rie podobał m się 
MYST. który byt po prostu zbyt wy¬ 
idealizowany, 

- Dtaifrgo orałeś w DOOM? 

- DOOM byl realny Strzały było 
słychać głośniej, ciszej. Oprócz tego 
podziwiam chlppailtów z E S0FT\.y A- 
RE za wykonanie programu. Mówił 
kiedyś Nfenadtl o swojej g*rt Panów 
Samoehodzltów. że musi tyć przede 
wszystkim rzecż^KtetóŚć I cd czasu do 
czaAjtyftopwtewtóniafltyki. Parhę- 
tem laż pcMweózente Stanisława Le¬ 
ma, że jeśli na Itiectej Sflonieppo Wła¬ 


dania nie wiesz gdzie jesteś, to powf 
nienteś praerwBć czytane. 

- Jakiż więc jeden tytuł zabrał¬ 
byś i* «*ą na bezludną wyspę? 

- Ułi, rta mnie to mordereze py 
tanie. Aię jajU już miałbym inv- 
«ć do wybrania t tego mrowie tyiu- 
tów l^a najtepszycb, to 2 peamokią 
Jako pierwszego wymfe«ifbym SE 
CflET OF MONKEY ISLAhD. Jesl 
lo baza gier frzygcdowych Jeśli 
grasz ra fłipperze, ta odczuwasz 
kCfilakl wyłączmt z maszyną, a lu¬ 
laj masz przygodę, młość, ludzkie 
zachowanifl, A rp. scenę z lop*- 
riem Guygnjsha uważam do dziś 
la majster sztyk - rówitó. w pręć mii 
przychodzą piraci, a w dtteśęć jkcn- 
kl się zrrtentayą ra nCtóter Hi Iboak". 
lo są rzeczy pokazujące, że autor 
szantą* swoją grę, ćajó każdemu 
któ ocśoyje fe kruczki małe chwte ra¬ 
dości. 

- W ClBKfl Spectrum prułeś 1*2 
na pewno wtekMćwkł? 

- N» lyUco na Spectrumte, ne Pe¬ 
cecie również. Będący tor matoła tak- 
stówką SPELLCAfiTlNG to nfljkud- 
n^jsza gra jaką skończyłem. Jestem 
nsmięlnyim fanem ł*f, /nem w domu 
4 albo S tysięcy krążek, struciem 
już rBchttoę. Jestem wfae ptrymy- 
czajony do tekstu. Gdy w tekstówce 
cfziewtzynB wchodzi do pokoju, to 
wyobrażani ją sobie taką jak chcę. 
Podobają tn się produkcje firmy LE¬ 
GEND, zwłaszcza EFC THE UNRE- 
ADY. 

- Ofłfltrw dysŁutowaHśmy w r*> 
dakc| o grach SIERRY, co ty o nich 

StERfIA, hm... Pierwsza gra, 
która zdała egzamin to LARfłY 6. 
W czasach intedorsu tekslowtgo 
miale się 15 podstawowych kemerd, 
adecydufacym momencie musiśeś 
podać nłkieś dziwne poiecenle spo¬ 
za nich - rp SPIN AfiOUND Śto: 
pociągnij lewarek, ate słabo. WLAfl- 
hYIM podobała mi sie jadrość cza¬ 
su i mtejscB. poza tym lubię w przy- 
godćwkach gdy dane pom»szcŁe- 
nie jest wykorzystywane irteoeyw- 
n». Trapczny pod tym wz^ędem 
było w SIMON THE SOPCERER, 
gdz« na początku nvśet dostęp do 
dzleotfCk- takacji. Ml italu byt 
syslsm w KYRANDłA 2, która to ^ra 
zawierała elftpy po kiiia konna!, 
Coś podrtor-ego zrohPern w TEEN- 
AGENClŁ 

* JU w następnym numert* xa- 
mle tcimy pełn* razwłąunI* do TE- 
EN ACEMTA. Co *ądńz o tahłcfi opl- 
rach, mol* m«*z W pUnecb wyda- 
ni* kcnkuF*n(rriA4gti hlntbookiT 

- W zachodnim ^sterro promo¬ 
cji gier jest miejsce zarówno dfa hinl- 
booków, jak i wyMadąiacych kawę na 
larwę sokiltorów My cSa graczy, któ¬ 
rzy grsfąc w TEENAGENTA utknęli, 
pfzygotowsSśmy jeszcze oodatkcswo 
spKjalną talię teletenic^ Sądzę, ie 
po waszym opisie nitt rte powinien 
nieć już wątpliwości, iek pósejść tę 

£re 

- Dziękejemy ta rozmowę l ży¬ 
czymy CL laby TEENflOENT «*► 
byl tm granicą rozgłos nu minlejuy 
niż wipółozoHM iłdwdnte priygo- 
dówto. 
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Drodiy Malt 

Dziękuję za wszystkie isty r sr^ólnw te e tycrcnl&nl rw Dzień Ko¬ 
biet JetWiuii! prawdziwymi di#ntt*nfijuwii, mołidcarrt jHk mawiał mój 
wujaMGk Wanto. 

Odpowiadam dali na bartltń wiole pytun, kttff e isreimadzfły się podczas 
HlDjBpi pobytu w sanalerbm. Drodzy mol, ufotwlnte tycie ttńM i 
Gd! lnie, jeśli będzlede dakledale aftać optey w SS. Dula Utzha pytań 
wyiNka bDwUttd uprosi z pncgupiiBiia crannś w opfóie. Zaznaczam takie 
miejsca, byście magli samodzielnie sprawdzić. 

Hic odpowiadam ■» pytania o kody iitaiptKiilaca,, ani o liczbę rtys 
Hetek- W pierwszej MeNści załapują się pytania do gier, o któryś już 
pisaliśmy — mam po prostu zgromadzone materiały. Nie prztsteduję na- 
tomteil w redami, bu lekarz zabrntoł ml wstawiać Się nł pmaniemiwa- 
qIa nnltma. Ja rtwolrr *ału|ę, io me możemy nawal potesmawlać przez 
ineton. Jedynym kodekiem są gulcirtiw lamy RGI. 



jwum-k 

Co zrobić, aby przejit poziom 
Cave of Wonders? Anonim 

Należy unicestwić jabłkami t zer- 
w one ki mienie trzymuic ji ae>t ufr 
lany, Ogólnym jrdrak ccktn jest 
zdobycie lampy umieszczaiei na 
szczycie fory. 

irniirauic-tt 

Kiedy zniszczę cel główny, nie 
chce po renie przylecieć śmigło¬ 
wiec. Co msiń robić? Adam 
Uchmanowkcz 

Mozę po nie wtdtifcit, zfrćbnf go 
usłyszeć-na pcw no jetf gdzieś nie' 
daleko, olbo co gorsza już odleć iaL 

E£HE:TN fi STEEL SKY — Amiga 

G<ty jestem przy mterfępte Lin¬ 
ka trrthfl wtoiyć tuię id w czyt¬ 
nik., a jo nie widzę żadnego czytni¬ 
ka. Gdy używam tutę ca irtóafcj- 
Sk nic Się nie dzieje. Aptekarze 

Spójne na seteen z podpisem 
Jhezydcnl tu u naj. nic gości" 1 
w S3T13, widać na. nim gołym 
okiem ów znftjdL|jąr) się obnk La 
biny czytnik* w nim to wlaśaiie 
rrmiz uiyć kurtę ID, 

ffTAATAL AT KRHMR — PC 

Ił* rozwiązać w rożdfiik 3 to- 
jemnicę lunety j broszki - pająka? 
Obszedłem catą niemal Mikde mię 

1 mc mogę znaleźć właściw ego tra¬ 
pu. Do czego Shny znalezione nie¬ 
daleko Kotóng Rusb(jiWO W becz* 
k*ch? Adom D. JR 

Klucz do tajemnicy lunety i pa 
jąka znajdziesz właśnie w osadzie 
Kenting Rush, przy czym nie raj- 
moj się owym piwem. Szczegóły, 
jakrLidzrać udającego kupce wfr 
dra Nocnych Jastrzębi Nawona du 
.Sandiiu, rozpracowuje ng** 
w5S J J5. 

Ca robić w podziemiach u Ni* 
gjuthawków? Czy da się przejść 
przez dziury w ziemi (w podzie¬ 
miach)? lak? Tomek Górecki 

W Mcdzibie Nocnych Jastrzębi 
tmeba ndszLikać kufer, po jego 
Otwarciu szyfrem DaikiiCii. kciń- 
czy się rozdział trzeci. Niektóre 
dziuiy da się pwbyć i pomocą li¬ 
ny. 

Jestem piry koćoi 7 misje* gdzie 
trzeba zniszczyć Klfl M^hine, Zro¬ 
biłem wszystkie traczy zgodnie 

2 opisem, ą? do OKatenfu, gdzie 
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Wfóia Galina 

trzeba uwieść ititzncycum g&ę. Z* 
MoreaiłUfem ttoi most, za którym 
I-uijuh mówi mi, Je jest lo dziwne 
miejsce, a James czasem choruje, 
Czy to lam jej szukać? Boromir 

Owa góra pomijając to, je jest 
iluzoryczna .jest również (lodnlko- 
wodobize ubmufloH^ns.Zną)- 
d uje się ona Hisko rozwidlenia rze¬ 
ki, obszukaj dokładnie |erm, od 
strony w^ystkich brzegów. Je£li 
SjptrfrzcTcuz.,« idziesz prre i miej¬ 
sce, w którym na mapie jest góra 
(na klóre norm fil nic nie da się 
wchodzić) - to właśnie tam, 

BLfZZ A1DFBN WCI flłTI SPtót — PG 

Dlaczego powyżej maji MAN- 
NED DOCKING rakiety eksplo 
dują mi przy starcie? Jak ustawić 
czas trwaniu (Durabon) dowolnej 
misji? City jes* on mott z gócy 
ókreiiooy? Adam 

Czas urwania misji ustala? KJi- 
M*e na podzielonym na szepczę- 
Sci knfc, Tm więcej czę£ci kcia zo- 
sUnic zazoaozorycb kulomi::, tyto 
dkiższn misja. Co do wy bnrhania 
rakiet - patrz HELP w SU 22. Na 
wet jednak najlepsza rakieta ktbi 
od czssu do czasu wybi^hnąć ZU- 
pcttiitbez przyczyny. Niestety»gra 
zachowuje się czasami w spotsób 
sMUereJijiy * źe rozgrywka jest z gó¬ 
ry „Litmn-K m" Trn. że jeżeli uima- 
rudziii i rozwijasz się wolniej od 
zakonnej w programie ściefki roz¬ 
woju, jesteś karan) dodiilLywymi 
nieKZizęjtci ami, 

wmfwm-K 

Jak zniszczyć fabryLę w migi 
12- G (nic mogę wysad/Jć dr/wi). 
JetFiic 

Stań trzema żolnicnuuni na 
rffeeh platformach. Wtedy przyle¬ 
ci helikopter I wysadzi całą ię fa¬ 
brykę. 

Co zrobić, oby mieć więcej woj¬ 
aka? Gdy gram mam jedynie 1Ć 
z piechoty i JO tuczników. Spo¬ 
strzegłem też, ie przy wojaku jest 
podany jego sten (np. biedny). Od 
czego to zależy? Macbk 

Stan wojska zależy rinlrfadnic 
od ilości pieniędzy jakie na nie 
prrotneczyaz. Jeftli clicchz mieć 
więcej wojaków, musi Si podnieść 
im place. 


mrnm-n 

Po wynalezieniu Gunpowder 
kaoiptiter wyrzuca jc wszystkidi 
mnich miast ktwzary Bireadta. Faj 
nic, ale jednostki produkowane od 
lej pory nie maję statusu Veteran 
i przcgfywąją większoló bitew. 
Drugi ruz komputer wyrzuca ko¬ 
szary po wyn&lericcuu Combustian, 
dwa razy odbudowywać ko¬ 
szary „ a ta operacju zwykło misie 
wykańcza finansowo, Fbza tymlco* 
azaiy odbudowane po rtz drugi 
kosztują w utrzymanin 2 razy dro¬ 
żej, Jędrzej Mąjet 

Takie są zasady gry i nic na Tonie 
porudziSK, I o to właśnie cliodzi. 
Wac w środku ™, na Llćrym wt> 
jownicy wprawiać się w wynwdu- 
waithL wUkzniami [onieloaarmco 
poligon wopŁ pancernych. To nor- 
rralnatiutlńcitićw roz^Tywrat Czy 
chcesz aby gra wygrywana się sa¬ 
me? Jedyne wyjcie to spnjcdiiC bu¬ 
raki kilka tur pirzed odkryciem 
CcmlwLst ión lub Gucpowdcf, Ł po 
odkryciu perow nk je wybudować, 
W ten spostib tracisz jedynie Ljjkp 
lur i zyskujesz spoin kasy 

EUdUZATIDN — Aniga 

Czyjestcoś takiego jak ^anle na 
innej planecie? Wyfeelnwetan sta¬ 
tek i odpaliłem go T wtedy denx> 
poinformowało mnie, że mój sta¬ 
tek przybył aa planetę Alpha. Nie 
wiem jaki wykonać difcj ruch by 
rozpocząć kolonizację nowej pla¬ 
nety, Dc jest Futurę Technology, 
na nińt wykryfem 10? Łukasz Wit¬ 
kowski 

7 ch wi |ą opUAZczeiiiil Ziemi p ru 
się kończy, Pti wylądowaniu na pla¬ 
necie Alpfcw komputer kończy li¬ 
czenie punktów,jeżeli nie wylątfti 
jesz un tej phmcLic,toL(MV:iy licze- 
me dopiero w 2100 roku, więc nnj- 
k-piej zgrać te daty. Fiiune Hedufr 
logyjeAinitógniniczom liczba, ja 
rtLaiii z wykle po kilkaset. Możesz 
jrdnnk zagrać w jej (nieoficjalną) 
część dragą, czyli w MASTER OF 
ORION. Tam mniesz Bkokiiizo- 
^■ać tyk planet ile tylko zdołasz. 

Jak (albo na jaki dysk) nagrać 
końcowy wynik, łby' można go by- 
toodezytać w VitwHallaTFame. 
Michał Mordka 

Wy sterczy odbezpieczyć dys- 
kctkęzgr^. 

CUE-taigi 

Jaki jest numer teleloutido mat- 
| ki?Mavcnck 


W całej grze nie musisz uży wni: 
firajednegc nurtem telefonu.Twój 
hotate! po prostu w odpowiednim 
uicanencie decyduje, że tmisi do 
danej fwoby zadzwonić (w tym 
przypadku tną io miejsce po wy¬ 
najęciu pokoju w hotelu). 

mn-rn 

w opisie z SS' |2 nie 
nta np. Tubę of toothpaste i widu 
innych rzeczy? Mr, BONUS 

Gdyż są one niepotrzebne w .sa¬ 
mej grze. 

Czemu, gdy wypłynę zatfarak 
„Jajko w słonej wodzie pływa" gra 
Zdwieszi aię? Mr, BONUS 

Przykro mi, Ale z tego co wia- 
dotno weiiju piracka tej gry zosta¬ 
ła żle przygotowano, przez oo wje- 
Sżiśię przy nurkowaniu Dizziego. 

Czy jcat inny sposób ru przej¬ 
ście przez nosorożca? Udaje mi się 
go ptzeGkciczyć raz na kilkanaście 
razy. Daję mu kość, ale on jej nie 
bierze. Sebastian Bogulas 

Trzeba poczekać ni rwzy w two¬ 
ją *i*onę. wtedy uciekasz, a rtKO- 
rrwec rocina iię w itafze. 

UlZir PflmCE W IfOURILK - Ariiga 

laik uży ć magicznego papieru 
(magie carpcl) do fruwania? 5a- 
dam 

Tę nie papier lylko dymi, a uży¬ 
wasz ff> startujta: i zamkowego tarasu. 

Zebrałem 18 wisienek, ydzie 
reszta? 

Pl.is zjukąj za krzakami, galę zUnt i 
j kurciieiihiim, no i w chmurach. 

Na radarze statki są oznaezone 
dw^tmaboloranu.ŻolKtonOiTTTial- 
ne«tetki F B czerwone to statki przy- 
pom i nujęcc stacje orbitalne. Nie 
one włazów l można jc znisz- 
eryć dw orni wrzuLuni. Jak szukać 
prawdziwych stacji? Alkil 

Szukaj ich na ortśtaih. 

mnmm-tią* 

Po odwiedzeniu Bernard Siar 
i powrocie u Ross’ł, nie mogę do 
siać iię na Bernar d Stara, a autopi- 
lot 7 początku leci prawidłowo, 
a później następie jakby odpycha¬ 
nie od Beroorda. Nie nu^ę wtedy 
też zadekować się n* Sdtn. Cu ro- 
bić? Ołctiw 

A czy dmtateś pozwolenie na 
dckowimie? 
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FIRESaFELCm-Ansa 600 

Proszę mi podać wymaganin 
sprzętowe gry, Wojtyto 

Dla Amig z uSJadami EO 
(5OGŻ5O0+ŻĆOO) je* to J MB pa 
mięci. d la Amig, z układami AGA 
będzie to 2 MEJ, choć zaleca się 
FAST RAM cm inne przyspie* 
uenia. 

GALASA - Amiga 

Czy i jak można uzyskać nie- 
Łm^rteLność? Artur Zmyślny 1 

Tak, używając ACTION 
REPLAY {cartridge do ASDOJ. 

GOBŁKSE-Afflia.PC 

W planszy 2, kiedy saywam mu- 
dłomora Figuwm-. on go zjada. Co 
zrobić, aby go nic jadł? Jerzy Za¬ 
krzewski 

Najpierw trzeba dać pszczole pią¬ 
tek z drzewa , potem lecąc na psz¬ 
czole zawieźć miód siedzącej na 
drzewje nimfie (wcześniej WinkSe 
*rii/i ją wodą], Nimfa odczaruje 
mudKHtau i dopiero wtedy gpbli- 

n> będą mogły go sobie przywłasz¬ 
czyć. Jedli Fingiui nadal będzie 
chciał go zjadać, miech tę czynność 
wykona Winki*. 

lak na planszy i Amoniakiem 
użyć rękawiczkę Ftąguacm na dziu- 
rrc? Łukasz 

Kliknij rękawiczką na dziurze 
po prawej, w czasie gdy WinUe pn 


wpzeriiu do naprzeciwległej szcze¬ 
liny będzieobrywałod CildzkAa. 

Zacinam alę na pl antzy z ołbrzy- 
mim jaskiniowcem. Według wa 
szsgo opisu Winklc powinien wrjjić 
przez szparę i zepchnąć drewnianą 
głowę i Łatki. U rmie, kiedy lani 
wchodzi to przez chwile trzyma ją, 
u później puuczj, wychodzi i się 
awanturuje. Co robię źle? Pseudo 

pAia 

Chodzi o to, żeby Fingus zna¬ 
lazł się rb swkstonej w ppwietmi 
skałce kawałek na lewo od jraki- 
nmwca, zaś WinkJe na tej leżącej 
poniżej. Zrzucenie drewnianej gło¬ 
wy odbywa się w dwóch turach: 
najpierw iw (kolną półkę, polem 
t niej w lwa, by wykorzystać go ja¬ 
ko kuiapoltę. 

Co zrófcić z piltą (BaIoon)?FiTi- 
gus rzuca kamieniem, piłki odbija 
się od ttemń i łapie ją jakiś cłdopa- 
crek, króty potem znika w domku, 
TiybcSo 

Chłopaczka trzeba w trybie na- 
lycbmiaHowym przyskrzynić po¬ 
przez wejście Winkiem do drzwi, 
w których się chow a i niemal rów 
notesie wejście Rngusem do drzwi 
położonych poniżej, by złapać 
gnojku w momencie gdy Hf tylko 
pojawi. 

W £5*20 napisaliście: .Piugu..ł 
idzie do sutereny, Wiokle wchodzi 
Óo atrapy imoka." Jeżeli Winkle 


wejdzie pierwszy, (o Piegus nic 
chce wej4ć do sutereny i odwrotnie. 
Matę ja gdzieś popełniłem błąd, 
prosię o wyjaśnienie tego proble¬ 
mu, Ajwriim 

Owszem. pcfcuHndte* błąd—wy- 
Atnrtuj najpierw l-ingusem. 
w trakcie gdy ten będzie szedł do 
sutereny, Winkiem szybko mtz 
do sitrapy ?zndka i zanim Kingu 5 
włączy przycisk w suterenie, 
Winkle usadowi rię wt wnętrzu 
potwora. 

Utknąłem w 9 levelu (ktaiiui 
Łn u), Zdobywam kulę do gry w kię 
gle, kładę ją im przykrywce i truję 
t*m jednym Z gob linów. Agrafka 
odpina się z. rumy i [puda ru para¬ 
sol, Co dalej? Jak Zdobyć Agrafkę? 
Jak wydostać BufYooiw z bańki? 
Daniel Mrówczyński 

Miotły człowieku, konieczmt 
zainteresuj się 55*20, gdzie łv 
rnksBCzane zostało lekarstw o nu 
twoje zgryzoty? Mówiąc w tele¬ 
graficznym skrócie: Bufona uwol 
nisz t pęjminnj ajamfki, klórij zilfr 

będzie PlngUS dolatując do ni ej m 
bańce mydlanej. Reszlu - w opi- 
sie. 

lak polać kotlet eliksirem 
grzeczności? Zanim Fingus zdą¬ 
ży go wyjąć, kotlet pada, Michał 
NirknWski 

Coly szkopuł jest wddbtym usto- 
wit-rńi Fingusi, gdy Winkłc kła¬ 


dzie gwóźdź na kufrze, na którym 
sted/j Luclnaiczyk, Trre&n nagrać 
w tyminofTiende grę na dyski pró¬ 
bować. 

Jak przejść giganta tarasującego 
drogę do zamku? Do czego służy 
wino i kura? Mateuz Woźniak 
Gigantowi musisz dać wino 
i kiełbasę oraz wrzucać jajko dci 
ogni^kfi. ZajRiyj dt>55 ł 20. 

W tabónitodum u THft*r’a me 
potrafię nalać wody z gąbki do pa¬ 
lącej się fajki. Ktoę Winkiowidmu 
chać do fajki, m kiedy fajka się pa¬ 
li wlewam Ficguseci wodę z gąb¬ 
ki iw sśflr, ale Fifigus HK reagyjc 
Izabela Wysoka 

I łu, co ty kotilbiiiujt>/7 Filljjn 
ulotną gąbką (nanwezoną w tym 
co wy lato się ze szkieletu po po- 
dtubaniu w nim wykałaczką) mu¬ 
si dotknąć wydobywających iif 
z fajki opaiów.ft nie wylewać wo¬ 
dę nażarf?). 

Nu pctfktmee z gigantem jest ku¬ 
li. Nie można jej tknąć. Jak ją 
ujarzmić? Kuch 
Proce* ujarzmiaiKia rozpoczy¬ 
na Winkle chwytając kunę m kurk, 
zaś dżuda dckaficzaFinguFstrzc- 
lując btediu.‘zkę salcesonem w Irb, 
tę natatnją oyimoić wykonując 
w momencie, gdy głowa kory 
(„łiead'* bądź „iete" zależnie od 
wersji) będzie na ekranie ozna¬ 
czona. 
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Jak przejść drugim ludziMerndo 

pod/.kau? Pitu.1 

Drukuj banknoty, polon błyska¬ 
wicznie odskocz od maszyny i pęd£ 
m dói Jeśli zrobisz to ita pdnytn 
gazie, udad Sk uciec fczcd grubij 
msimtiśki), 

JtiŁ przejść 4 plano^, skoro tro 
któ clm& kamień ożywia jełucś puł¬ 
ki „ które rnnk zabijają? tumbo 

Przed ptakami mnirai się cho¬ 
wać w pewnych miejscach, na przy¬ 
kład luż przy wejściu do rej plan¬ 
szy, Celem jest flfckrowMfe spa- 
kunim: '■■< dodamy , &, 4u- 
nasz tego przełączając stawki. 
Po trzykrotnym takim wyczynie 
oUkrśe ostatnia teriera i będziesz 
mógł przejść na poziom z czaszką„ 
który jeM znacznie trudniejszy. 

mwm-K 

Jak znakić żksto r którym trzeba 
zapłacić pn^użnilowl? Pulpet 

Wszystkie czyści serii Fabłcs &. 
Ficndi pełne ^ perndriyiłi pod- 
pocb i imytek, *o oo wymienieś 
stanowi jedną z nich, Może ci po¬ 
móc jedynie opis z S.S' 11. 

Jakie tiary są potrzebne do zro¬ 
bienia tęczy i jak jo wykonać? The 
PigtiAer, Maciej Bacowski 

Potrzebne czary znajdziesz 
W $w jej księdze, dcMjatkmuytn j&sn 
nmetys l+jagotły, Wlewaj Jc do ko 
lejnych nie r £<Jy trafisz do włafoi 
ucj T czar unitarne w niej na State. 

J&k przejić układanką zębową? 
De*tb A Wit! 

Użyj jagody na muszkach. od¬ 
kryjesz dźwiękową kombinację, 
kiórą musisz: w identycznej kolej- 
□oeci wyEtiikatiiazębach czaszki. 
Równic dobr/.c możesz zwracać 
uwagę nie mdźwięki,filera kolo¬ 
ry kolejnych fragmentów sekwen¬ 
cji 

Kiiedy wy chodzę z baru i epoty- 
kaiao&miomióę szulcrkę.nie wiem 
jak ją wykiwać. W £S‘ll napisali¬ 
ście, toby pamiętać o fetyszach 
przynoszących nczę&te, Jakie to 
Aą pr^rnkrty?. Wierzcie rai ł że 
nawet próbowałem jej podłożyć 
pod iruażlępodkowę, Jc£ li jenljęjp- 

sóbni jej wykiwanie, to proszę po - 

dęcie. Blażsy Pawlak 

Po pierwsze, nic musisz grać 
z oimkimkij - akemalywTiy sposób 
na zdobycie złotych monet srauwr- 
t> został w opęąę. Jeśli jednak ko¬ 
niecznie chcesz się r panną irUteŁo- 
watą zmierzyć, połóż przed partią 
nu ziemi podkowę o Icofteur li zwró¬ 
conych w górę- 

Juk mU»z4ć plwó z oclem, aby 
otrzymać dódko-kwtiny raTIipck 

Weź kufel, napełnij go piwem. 
Ocet przelej do in i sy smoczego bo¬ 
basa. Następnie bez ptcfctemu Ztttfc- 
saaisr cte składniki, 

Jak przejąć myszopodobnega 
strażnika? W opisie <3/94) podali 
ćcie składniki orani, po którego 
f^pkśuitiofalft przestraszyć mysz. 
Wypiłem i nic, Zieleni Junior 
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Skorzystaj z podanych hktadni- 
ków, zatej je gorący wędą ł pwv- 
jiących źródeł, woda w kolie nabie¬ 
rze kotom, pójdź do jaskini i wypij 

czfls na oczach mjs/.H. pod{ifcnc|j,o 

HMtnusmr-Mgi 

Podaliście, ie gra ma 2 dyski, 
atymcmemkomjałlerprosj mnie 
O DATA D15C. Wsadzam mu sfor- 
maluwaDy dysk 1 nic, Wyczytałem, 


mocą jakiegoś programu. Jak? Se- 
bfliliŁn Ukieja 

Nazwą DA i A DiSK faktycznie 
oznacza się drugi dysk. kufry naj¬ 
pierw trzeba poriadnć. nżeby go 
wkayż do stacji, 

HHHML-firiga 

Po zdobycin cięici byształu 
preyclicHlze do Andcrm. Nie daje 
mi żadnego sy mbolu, tylko pyta: 
Jiaveyou got the amulet yet?”Oo 
mam zrobić? Tomasż Tjppe 
Jak coco? Przecież Ander tylko 
grzecznie sii; pyta czy masz amu¬ 
let, Jtżd i więc go masztu pokaż go 
bugowi.a ten zradością wręczy ci 
swój symbol, 

HEIHIALL Z — PC 

Jak wystotsfić z łuku?Kałczuk 
E uk należy umicicić na aktyw¬ 
nym polu kieszeni przeznaczonej 
nu brorfl miotaną, a strzały w lej, 
kufra przeżńiiczona jest na przed¬ 
mioty codziennego użytku- Teru 
podczas walki należy ustawić się 
tak. żeby przecj wnifc zoalał się po- 
m Ka-Hłęgicm nłieczB i wystrrdić 
Druid cłwtnzyf ini pr/q$cjc W plą¬ 
tanin ic drzew. Co dalej? Pulpet 
Żółw przewiezie cię na (bogą 
stronę laguny, I^Oruznwwiąj tam 
z duchem ognia, który teleportuje 
cię do Aigard HaUof Wculfc. Tu¬ 
taj wkrocz do Nifihcinna. Duch 
przewiezie cię przez morze lawy - 
irtantesz przed wejściem do zam- 
ku. [tetej adł &ohk sam. 

HISTffllT IIC1M-1B—PO 

Jak pię zeptanje *t&& gry? An¬ 
drzej Bakuiw Kris Ptubmnricz 
Odpow :ł‘lJż: poprzcjśclfu bażtkj 
bitwy bieiztM kartkę oraz pióio 


i rapisujesz knd h który przed na- 
siępną grą możesz wpisać do kom 
puten, 

HOME ILONĘ-AMW 

O co tak w ogóle chodzi w 
rozstawiam pułapki, chcwAm iię 
w demu ra dtiewlć H nastaje dzk- 
wljjtai co dakj?Pawei Jagujś 

To projile- nie daj się zl-ipać do 
momentu przyjazdu policji. 


W SS 1 16 ntpisaiiśdc, że tizeba 
kię przebrać. Jak to zrobić? Którą 
ikoną? Mam w posiadanin: linę 
z kotw icy kurtkę, epodfite i rrietę 
Z kliniki dr Cbopa. A. R. 

Mulisz zdobyć jeszcze kapclu$z 
tumŃejęłnię pizdulując pennd pla 
cem w mcmcnćte, gdy przechodzi 
tam pirat) i możes-z już udać Mię na 
przystań pod okno nerwowej ptaa- 
ti, Tu wystarczy Użyć rolety i na¬ 
stąpi szybka zmiana odzienia. 

JET$mK-fcj 

Jaki jest kod do misji, w której 
startuje się z lotniskowca, pom^t- 
jąc kod zabezpieczający? Tomasz 
Fałkowski 

Nic ma takiego kodu. Przy zol- 
poctymtóP gty od dalszych misji 
program zawuzc pyta o kod, 

IIHGUSfRIE-taiija 

Jestem w 3 fazie 1 etapu i fńe 
mogę znaleźć Mr00ćbc4u, Jak go 
odnaleźć - może aą jakieś wska¬ 
zówki? Rick Dangefoiis 

Wskazówek co ćo rodzaju, sa¬ 
mochodu udziela terrwy^a porwa¬ 
ny pod koniec poprzedniej fszy tej 
misji. Są to duże czarne wozy, Po- 
zjia^z. je po tym, że zmierzają Ło- 
kjrKł^leruinikLi afnbaaaił widocz¬ 
nych ha itiópje. Muds Cię bftrdzo 
fipteszyó,w pneciwnym wypadku 
wystarczy aby choć jeden z nitli 
osiągnął twój ęęl T u będziesz mu- 
nud powtiu^iać grę od początku, 

KJUIDIKDK05Z — Amiga 

Pomimo .źczctndcm juź wteyss- 
kle przedmioty, nic potrafię wyjść 
z osady i mszyć w pHną przygód 
i ruebezpInczeGaw drogę, Łukasz 
Hawryluk 



Musisz P JinjQC na placyku przed 
btamą, triykj-olnic zauąbk na ro¬ 
gu (używając go na Kokosru) 
a następnie wręczyć ttaainikowi 
antalcŁ miodu. Na wewnątrz mu- 
sów Rapotkpsz bandę ^ójccrzy- 
jozgontsz ich strasząc rękawicą 
siły 

Dochod/ę do Zgryza szczebHie- 
go i nic wiem co z tum dalej mbić? 
Kasztelan 

Uzupełnij jego uzębienie stosu¬ 
jąc kurację oponą noży wej wodzie 
(po prósl u wylej ją na isićgo). 

LECĄCY—PC 

Gdzie znajdują się magiczne 
portale do Otchłani, jri; wygląda- 
14, om jak t nich korzystać? Ko¬ 
palny 

Zapewne Otchłanią nazywasz 
Eteryczną Równinę. Najłatwiej 
*«yk: ram pc|rz;cr wilraż w fud?jn 
ttym TnńuZOJtUiii. Próbuj także uży- 
wbć tdNk-ack r wygrawerowanym 
oerwepym runem (są w grze co 
najmniej dwie lekje) na znakach, 
które mrana napotkać iw oicktó 
tych ścianach rezydencji. 

UDK KING — PC 

Po drugim przejeżdzie na stru¬ 
siu, małpy przeraicajij mnie nti 
rafę t z której ąwtftm do wody. Jak 
topra#ć? SzyTnd£ T Krzys^Df Bie- 
Itnin 

Tyrify ifdbijaj^ cię pyskami do 
góry - wykofzystaj to. 

racum duży - t u 

Codać zamrożonemu w kostce 
lodu^ Radek Piosik. 

CoS na irurgrzewkę - kubeł gu- 
rącej wody. 

Odnalazłem wszystkie rzeczy , 
użyteni je. uwolniłem tLirandDLz- 
ziego, Doziego, Adtey, Denzllo, 
Dylnmi, /.ubiEem Z*ka. zaniosłem 
do Hadesu EleakkA Żaka i zebra¬ 
łem 30 diamentów. Co dalej mam 
robić i gdzie iść? Krystian i Mta- 
reik 

Lecieć do ukochanej. 

Jak przepędzić mysz blokującą 
fund w studni? Paw eł Wróbel 

Gtrtijją, 

MC POCKEfS-teiga 

tek wprowadza się kody do gry? 
Maciej Podkowie z 

W wers ji m Amigę nic wprown- 
dna .frę kodów T jest n> możl iwe i>1- 
ko na PC. 

WEfTOR — Atraga 

JakzruJeżć rudę żelaza w kopal¬ 
ni. Jak włożyć moch do pieca? To 
melt Bronowski 

Należy kolejno p-zj-riŁĆó i nżyć 
nn piecu; węgiel i kopalni C,*wy¬ 
kuty” hlofcTn iloiany). rudę 
z kopalni odkrywkowej {ahy ją 
wydobyć wystarczy użyć na niej 
gumka]! oraz mech zmidiróiteUoi 
Teraz, po podpaleniu całości za 
pomocą okularów można zucz^ 
wytop. 
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Warszawa, Al. Jerozolimskie 2, teh/fax 27-87-73, teł.kom. 0-90 22-38-41 


CENY DETALICZNE 


Ceny w nowych złotych, zawierają VAT. Przy zakupach hurtowych udzielamy korzystnych rabatów. 

Wszystkie tytuły mamy aktualnie na półce (10.03.95) 

Zapraszamy!!! 


NOWOŚCI 


tytuł 

Detal + VAT 

format 

Air Havoc Contro! 

100,00 

PC CD 

Alone in the Dark 3 

210,00 

PC CD 

BCF Racer 

160,00 

PC CD 

Bureau 13 

160,00 

PC CD 

Desce nt 

165,00 

PC CD 

Guilty 

190,00 

PC CD 

Nascar 

200,00 

PC CD 

Stalingrad 

200,00 

PC CD 

The Big Red Adventure 

160,00 

PC CD , 

UStimate Haunted House 

235,00 

PC CD 

Warcraft 

165,00 

PC CD 

Woodruff 

165,00 

PC CD 

MAC CD-ROM 


tytuł 

Detat + VAT 

format 

Busytown 

235,00 

MAC CD 

Cuckoo Zoo 

185,00 

MAC CD 

Right Commander 2 

210,00 

MAC CD 

Ghosts 

210,00 

MAC CD 

H arpoon Cl as sic 

140,00 

MAC CD 

Headcandy 

95,00 

MAC CD 

Journeyman Project Turbo 

190,00 

MAC CD 

Macbests 

190,00 

MAC CD 

Mysi 

235,00 

MAC CD 

i New Kid on the Błock 

190,00 

MAC CD 

Peter Gabriel 

165,00 

MAC CD 

Rebei Assault 

210.00 

MAC CD 

Return to Zork 

210,00 

MAC CD 

Star Trek 

190,00 

MAC CD 

Star Trek 25th Anniversary 

190,00 

MAC CD 

Star Trek Inter Manuał 

210,00 

MAC CD 

Theme Park 

200,00 

MAC CD 

Tortoise and the Hare 

190,00 

MAC CD 

Wrath of Gods 

195,00 

MAC CD 


KATALOG 


tytuł 


Armored Fisi 

City 2000 

Command Adventure 

Commander Blood 

Companions of Xanth 

Critical Path 

Cyberrace 

Creature Shock 

CyberJa 

Cyberwar 

Darkseed 

Dawn Patrol 

Dragon Lore 

Dr. Radiaki 

F-117 

F-15 

Fałcon Gold 
Formula 1 GP 
Gabriel Knight 
Ghosts 
Goblins 3 
Gunship 2000 
Interno 

Journeyman Project 
Kick Off 3 
King ł s Ouest 7 
Kodak Photo 
Lawnmower Man 
Legend of Kyrandla 3 
Little Big Adventure 
Lunlcus 
Mad Dog 
Megarace 
Microcosm 
Outpost 

Peter & ttie Woif 
Plnbali Dream Deluxe 
Power Drive 
Premier Manager 
Reunion 

Rise of the Robots 
Sam & Max 
Shadowcaster 
Sim City 2000 
Thumbellna 
Transport Tycoon 


Detal + VAT format 


198,00 

PC CD 

46,70 

PC CD 

129,00 

PC CD 

190,00 

PC CD 

53,30 

PC CD 

99,60 

PC CD 

53,30 

PC CD 

190,00 

PC CD 

165,00 

PC CD 

219,00 

PC CD 

56,00 

PC CD 

160,00 

PC CO 

190,00 

PC CD 

159.00 

PC CD 

60,80 

PC CD 

60,80 

PC CD 

145,00 

PC CD 

80,00 

PC CD 

86,70 

PC CD 

200,00 

PC CD 

117,00 

PC CD 

53,30 

PC CD 

160,00 

PC CD 

80,00 

PC CD 

105,00 

PC CD 

185,00 

PC CD 

66,00 

PC CD 

66,70 

PC CD 

180,00 

PC CD 

90,00 

PC CD 

128,00 

PC CD 

84,00 

PC CD 

96,00 

PC CD 

65,30 

PC CD 

120,00 

PC CD 

150,00 

PC CD 

170,00 

PC CD 

150,00 

PC CD 

150,00 

PC CD 

132,00 

PC CD 

157,00 

PC CD 

155,00 

PC CD 

74.80 

PC CD 

128,00 

PC CD 

149,00 

PC CD 

130,00 

PC CD 





































PATnCLAN — Amiga 

W S$*8 napisaliście, że aby zo¬ 
stać burmistrzem trzeba być sena¬ 
torem. Więc jestem senatorem mo¬ 
jego miasta rodzinnego i kilku są* 
siedtoich i nie wiem jak wziąć udział 
w wyborach. Jak mogę sprzedać 
swój statek na aukcji? Mazurek 

W wyborach bierzesz udział sa¬ 
moczynnie, ale jeśli nie zorganizu¬ 
jesz kampanii przedwyborczej, to 
nie masz w nich szans. Jest to do¬ 
kładnie wyjaśnione w opisie. Co 
do sprzedawania statków, w opi¬ 
sie nie ma o tym mowy, ponieważ 
gra nie daje takiej możliwości. 

PEHSIAN GULFINFERNO — Amiga 

O co chodzi w pierwszej misji— 
wszyscy mówią, że trzeba znaleźć 
bombę, ale nikt jej nawet nie wi¬ 
dział, Zyga, Szczecin 

Bo jest za drzwiami, szukaj 
uważnie! 

PiRATES-Amiga 

Czemu ludzie w tej grze buntu¬ 
ją się? Co należy zrobić, aby ich 
uspokoić? Damian Świderek 

Dużo łupić, napadać, a od czasu 
do czasu dzielić między załogę zdo¬ 
bytą fortunę (to też sposób). 

PRfHSTORfK — Amiga 

Gdzie się wpisuje kody i czy 
w ogóle one istnieją? Agata Skow¬ 
rońska 

Nie ma kodów, grę trzeba przejść 
za jednym zamachem. 

PRINCE OF PEJ1SIA - Amiga 

Słyszałem, że w tej grze istnieje 
możliwość latania, przemiany 
w smoka,,. Jak tego dokonać i czy 
są jeszcze jakieś inne sztuczki? Ma¬ 
zi Rama 

Kto ci takich bzdur naopowia¬ 
dał? To nie MGRTAL KOMBAT, 

PRINCE Of IDE YOlKFOLK-C-64 

Jak przejść pnącą różę w zamku? 
Na górnej wieży są nożyce, ale jak 
się tam dostać? Sebastian Kalus 

Róże pokonasz właśnie nożyca¬ 
mi, ale możesz się do nich dostać 
tylko naokoło - przez chmury . 

Skąd wziąć silnik do łodzi, żeby 
mieć kosę? „Jajek" 

Handel z mieszkańcami czyni 
cuda, 

HNLR0AD TYCOOD—Amiga 

Gdy chcę zbudować trzeci po* 
ciąg, pojawia się komunikat: „Tra- 
in Limit Efriceeded". Czy mogliby¬ 
ście podać jakiś kod, albo popraw¬ 
kę w SAVEGAMER aby mieć 
przynajmniej lOpockgów, Krzysz¬ 
tof Puchalski 

Jedyna możliwa poprawka to ku¬ 
pić legalny egzemplarz gry. 

22 SS/KGB- 


KUM KI ZON-K 

W ruinach domu nie mogę zna¬ 
leźć żadnej ramy. Jest tam tylko 
korba i drewniane pudło. Co jesz¬ 
cze powinienem znaleźć w skle¬ 
pie oprócz baterii, monet i bile¬ 
tów? Szymonciu, Mr, Pepeers, 
| Mayor 

Znajdziesz ramę,ale w ruinach, 
które wskazuje opis w SS S II. Po 
dotarciu do wschodniego Shanba- 
ru, w pobliżu L^u Duchów znaj¬ 
dują się szczątki kolumn, rozej¬ 
rzyj się tam, m murawie leży ra¬ 
ma. Poza tym co wymieniłeś, 
w sklepie nie ma już nic więcej do 
wzięcia. 

Nie mogę się dostać do podstęp¬ 
nego odyńca* Podaliście tylko kie¬ 
runki geograficzne, nie mogę jed¬ 
nak się tam dostać. Nie wiem rów¬ 
nież jak dostać się do wróżki i ko¬ 
palni. Łukasz Królak 

Pamiętaj* że jeśli stoisz przy¬ 
puszczalnie obrócony twarzą na 
północ, uaktywnienie lewej strzał¬ 
ki jedynie obraca cię na zachód, 
żeby pójść na zachód musisz zro¬ 
bić jeszcze krok naprzód. Przykład: 
wchodzisz do lasu* chcesz iść (N, 
E* N) - naprzód, prawo, naprzód, 
lewo, naprzód. Wiedząc to nie po¬ 
winieneś mieć kłopotów z rozbro¬ 
jeniem ^podstępnego odyńea tł .Do 
wróżki dopłyniesz motorówką 
z przystani, zaś w kopalniach ja¬ 
dąc wagonikiem musisz się spie¬ 
szyć ze skrętami w odpowiednich 
kierunkach, bo wagonik pojedzie 
w nieznane. 

Jak zerwać i co zrobić pod ro¬ 
ślinką rosnącą pod znakiem na po¬ 
czątku gry? Ziutek 

Zerwać jest prosto* robisz to przy r 
pomocy noża. Roślinka przydaje 
się do tego, byś został wpuszczony 
do klubu pod urwistym! skałami, 
gdzie będziesz musiał rozbawić pu¬ 
bliczność, Nie trzeba nic nią robić, 
roślinkę trzeba po prostu mieć przy 
sobie. 

REUION-Amiga 

Jak wysłać satelity do innych 
układów słonecznych? Jak je zlo¬ 
kalizować? Kiedy wynalazca wy¬ 
najdzie lepszą broń od hunter tro- 
oper? Stoczyłem już 5 walk z Mor- 
gulls i ciągle mam tylko te bronie . 
Czy można zaatakować dowolnie 
wybraną planetę (np. Jadę i jak)? 
Damian Mach, Michał Szczepan- 
Idewicz 

Nowe rodzaje uzbrojenia poja¬ 
wiają się w miarę rozwoju akcji. 
Naprawdę. Aby natomiast nawiązać 
kontakt z obcą rasą trzeba wysłać 
na zamieszkałą przez nią planetę 
statek załogowy (np. Galeon) i wy¬ 
lądować na jej powierzchni. Pla¬ 
nety atakuje się wy syłając nad nie 
flotę wojenną mającą na pokładzie 
statki bojowe kosmiczne oraz na¬ 
ziemne, Po przybyciu na miejsce 
wystarczy kliknąć na odpowiednią 
ikonę (w SS ł 2G to la z numerem 
45) i zacznie się zabawa. 


RICK DANGEROUS - C-64 

Z kamienia zeskakuję na pierw¬ 
szą skrzynkę. Kiedy chcę przesko¬ 
czyć na drugą, załatwia mnie laser. 
Co powinienem zrobić, aby tego 
uniknąć? Adam Głuszek 
Poszukaj przycisku* a niemożli¬ 
we stanie się możliwym. 

KSEDF THE HOBOTS—Amiga 

Grając na 1 playera po rozwaleniu 
5 robotów zaczynam od początku. 
Czy mam za mało pamięci? Zombi 
To nie pamięć, tylko kwestia wy¬ 
boru na samym początku. 

Dlaczego ta gra nie chce mi cho¬ 
dzić? Mam 1 MB, odłączam stację 
dysków a program mi pisze, że nie 
mam wystarczająco dużo pamięci 
CHIP RAM. MACGWER 
Masz za mało CHIP RAMu. Je¬ 
żeli masz A500 to aby uzyskać peł¬ 
ne 1MB chipu niezbędne są pew r ne 
przeróbki na płycie głównej, 

ROBIN HOOD-Amiga 

Do czego służy muchomor* który 
czasami można znaleźć w domku 
wróżki lub w lesie? Czy i jak moż¬ 
na zabić smoka? Jak zapoznać się 
z bratem Tuck^iem? Rambo i Pajac 
Smoka się nie zabija, z tego co 
pamiętam należało wyjąć mu drza¬ 
zgę z nogi. Wkrótce postaramy się 
zamieścić dokładny opis, 

RUFFWTUMBIE - Amiga 

Czy są jakieś kody do różnych 
poziomów? Krzysztof Letki 
Tak, spróbuj np. 3178. 

W grze przechodzę dwa światy: 
The Fantasy Forest i Rocks and 
Staff. Dowiedziałem się, że istnie¬ 
ją jeszcze dwa inne. Proszę o wyja¬ 
śnienie tego problemu. Darek Gaje 
Piraci próbując odbezpieczyć grę 
uszkodzili mechanizm do kodów, 
przez co gracz z taką wersją będzie 
się mógł bawić tylko na pierwszych 
dwóch poziomach. 

SAME TEANl-PC 

Co zrobić po wyprowadzeniu 
swoich ludzi i zakładników poza 
teren obozu? Commando 
O ile odejdziesz wystarczająco 
daleko od bramy* nic nie musisz 
robić. Twoi ludzie i zakładnicy' zo¬ 
staną ewakuowani automatycznie. 
Dla wszystkich Szwejków: odej¬ 
ście od bramy r nie oznacza rozpeł- 
zania się wzdłuż ogrodzenia tylko 
ruch w kierunku brzegu planszy. 

Rozwaliłem porywaczy na stat¬ 
ku. Gdy wgrywa mi się baza rakie¬ 
towa, to gra się zawiesza. Co robić? 
Łuczek 

Masz uszkodzoną wersję gry - 
kup oryginał. 

SAM & MAX HAT THE ROAD—PC 

Nie mogę znaleźć Żabiej Skały. 
Za każdym razem, gdy wybiorę ja¬ 
kąś skałę patrząc przez lunetę, a po¬ 
tem zjadę na dół ze sznurowej ku¬ 
li i chcę jechać do owej skały , na 
mapie nie pojawia się żaden sym¬ 


bol. Próbowałem już wszystkich 
możliwości. Pietra 

Najpierw koniecznie trzeba po¬ 
rozmawiać ze stworkiem (Syzyfem) 
z Vortexu, który wyjaśni, gdzie 
znajduje się Żabia Skała. Obracając 
lunetą, trzeba szukać kamienia le¬ 
żącego doładnie pomiędzy wspo¬ 
mnianymi przez Syzyfa zjawiskami 
przyrody (wielkie góry itp.). Jak 
namierzysz właściwy' kamień, lo¬ 
kacja Żabiej Skały automatycznie 
zostanie na mapie zaznaczona. 

SECRET OF MONKEYISLAND - PC 

Gdzie znajduje się pilnik? Kie¬ 
dy Stan pojawi *de oa konkursie, 
bo go tam nie ma? Mam zdobyte 
szkolenie pirata, pokonałem Mi¬ 
strzynię szpady i znalazłem skarb, 
Szczepan Fołta 

Pilnik znajdziesz w cieśde, któ¬ 
re da ci więzień w zamian za medy¬ 
kament (gopher repellem), Pójdź 
na przystań, obejrzyj całe otoczenie, 
za moment natkniesz się na Sama. 

Gdzie zebrać składniki potrzeb¬ 
ne do zrobienia zupy na statku? Mi¬ 
kę A Macia 

Są one na statku. Potrzebne ci 
będą; wino, cynamon, kurczak, 
mięta, atrament, proch, piracka fla¬ 
ga z masztu. Sposób jak je zdobyć 
omawia opis w SS ł 20. 

Jak uwolnić faceta z brodą? Pró¬ 
bowałem nabrać do kubka z baru 
grog z kuchni, ale nie mogę do¬ 
nieść go do celi, bo grog przepala 
kubek. VorguI 

Musisz po drodze wykonać zmia¬ 
nę, przele wając grog z jednego kub¬ 
ka do drugiego. Zrób to mniej wię¬ 
cej w połowie drogi pomiędzy knaj¬ 
pą a miejskim więzieniem. 

SETTLERS-PC 

Gra pokazuje stronę tytułową, 
1 nie reaguje na kliknięcie ani na 
naciskanie klawiszy. Czy powo¬ 
dem może być zbyt mała pamięć 
konwencjonalna (mam 639 a gra 
wymaga 6401 - jeden głupi bajt)? 
Tobiasz Szlęk 

Prawdopodobnie masz źle skon¬ 
figurowaną pamięć rozrzedzoną lub 
wadliwą wersję gry. W pierwszym 
przypadku należy usunąć z CON¬ 
FIG .SYS wszystkie managery pa¬ 
mięci, a zostawić (dopisać) linię: 
D E V ICE=C :\DO S VHIMEM .SYS. 
W drugim należy udać się do skle¬ 
pu, w którym ją kupiłeś i zażądać 
wymiany. 

Jak szkolić żołnierzy? AJt. 

Każdy żołnierz przebywa w zam¬ 
ku* garnizonie lub wieży strażni¬ 
czej szkoli się sam w czasie wol¬ 
nymi od służby. Wojaków stacjo¬ 
nujących w chatach wartowniczych 
należy co pewien czas wymienić 
z tymi z zaniku. 

Co trzeba zrobić by łodziami 
przeprawić się na drugi brzeg, żeby 
ułatwić transport? Szymon Fojdk 

Wystarczy wytyczyć ścieżkę pro¬ 
sto przez jezioro. Resztą zajmą się 
sami osadnicy. 


SECRET SEflYICE; 00-646 Warszawa 












CD-ROM 


ALFRED CHICKEN 30 zł 

ALIEf. BREED TOWER AS (PL](bcx) 80 zt 
ARABIAN NIGHTS (PL) 51 zl 

ARCADE POOL (PL)(box) 53 zt 
BANSHEE (PL) 58 zl 

BATTLECHESS 61 zt 

BATTLETOADS 50 zt 

BEAVERS 60 zt 

BENEATH A STEEL SKY (box) 167 zt 
BRIAN THE LION (bOX) 45 zl 

BRUTAL FOOTBALL (PL) 46 zt 
BUBBA’n’STlX 30 zt 

BUBBLE AND SOUEAK (box) 126 zl 
CANNON FODDER 99 zt 

CASTLES 2 55 Zt 

CHUCKROCK 53 Zl 

CHUCK ROCK 2 (PL) 49 zl 

D/GENERAT10N 50 zt 

DANGEROUS STREETS (PL) 51 zt 
DEATH MASK (box) 134 zt 

DEEP CORE 44 zt 

CEFENDER OFTHE CROWN 2 50 zt 
DISPOSABLE HERO 120 zt 

DRAGONSTONE (PL) 58 zl 

EMARALDMINES 39 Zt 

FIEDLS OF GLORY (box) 135 zt 
FIRE FORCE 44 zt 

FIREICE 59 zt 

FLY HARDER (PL) 51 zl 

FRONT1ER ELITE 2 (box) 115zl 
FURY OF THE FUFRIES 35 zt 
GLOBAL EFFECT 41 zt 

GUARDIAN 134 zł 

GUNSHIP 2000 (bOX) 145 zl 

HEIMDALL 2 (PL) 58 zt 

HUMANS 1 & 2 (box) 80 zt 

IMPOSSIBLE MIS SION 2025 132 zt 

INTERNATIONAL KARATE 72 zt 
JAMES POND 2 41 Zt 

JAMES POND 3 (box) 57 zt 

JETSTRIKE 67 zl 

JOHN BARNES FOOTBALL (PL) 54 zt 
KIO CHAOS (box) 112 zt 

LABYRINTH OF TIME (bOx) 120 zt 
LAMBORGHINI 42 zt 

LEMMINGS (bcx) 80 zt 

LIBERATION 65 zt 

LOST NINJA 3 73 zt 

LOST VIKINGS 55 zt 

LOTUS TRILOGY 92 zt 

MANCHESTER UNITED (bOX) 108 zl 
MICROCOSM (box) 75 zt 

MORPH 41 zt 

MYTH 71 Zt 

NIGEL MANSELLB 79 zt 

NOW GAMES1 (100 SHARE.) 64 1 
NOW GAMES 2 (100 SHARE.) 64 zt 
OUT TO LUNCH 30 zt 

OVERK!LL & LUNARC 25 zt 

PGA EUROPEAN TOUR (box) 120 zt 
PINBALL FANTASIES / SLEEP. 89 zt 
PIRATES GOLD 148 zl 

PREMIERE 25 Zt 

PR0JECT-X/F17 102 zt 

QWAK I AUEN BREED S.E. 75 zt 
RtSE OF THE ROBOTS (box) 186 zt 
SAB RE TEAM (PL) 63 zt 

SEEK&DESTROY 56 zt 

SENSIBLE SOCCER 63 zt 

SIMON THE SORCERER 144 zt 
SKELETON KREW (PL) 58 zt 

SLEEPWALKER (box) 60 zt 

SOCCER KID (PL) 63 zt 




M GRY CD-ROM 


SUBWAR 2050 (l»x) 
SUMMER OLYMPIX (PL) 
SUPER FROG (PL)(box) 
tANE BROS 


150 zt 
51 Zl 

SUPER METHAnIIrÓS (bOx) 50 zt 
SUPER PUTTY 
SUPER STARDUST (PL)(box) 

SURF NINJAS(PL) 

THE BIG SIX 
TWE CHAOS ENGINE 
THEME PARK (box) 

TOP GEAR 2 
TROLLS (PL) 

UFO (bOX) 


61 zt 
80 zt 
51 Zt 
78 zt 
39 Zt 
105 zl 
127 Zt 
51 zt 
136 zt 


ULTIMATE BODY BLOWS (PL) 60 zt 
UNIVERSE (PL) 66 zl 

WHALE’S VOYAGE (PL) 51 zt 

ZOOL (box) 50 zt 


Pełną ofertę 
przesyłamy po 
otrzymaniu 
koperty zwrotnej 
ze znaczkiem. 
Należy zaznaczyć 
typ komputera. 


CDTV, A570, CDI 200 


17 BtT COLLECTION (2CD) 

17 BIT CONTINUATION 
17 BIT PHASE FOUR 
ADVANCED MiLITARY (32) 
AMERICAN HERfTAGE (32) 
AMiGA TOOLS 
AMINET 4 SHARE 
AMINET SET 1 (4CD) 
AMOSPD CD (32) 

CAM COLLECTION (2CD) 

CO CLIPART 
CD EXCHANGĘ 1 (32) 

CO FONTS 
CD NETWORK (32) 

CD SOUNDS TERRIRC 
CDPD 

CDPD CD32 (32) 

CDPD 2 
CDPD 3 
CDPD 4 

COVER GRIL STRIP POKER 

DEMOl 

DEMO 2 (32) 

ELECTRONIC COOKBOOK 
EUROSCAN1 
FRACTAL UNIYERSE 
GIGANTIC GAMS 
GOLD FISH (2CD) 

GRAPHICS CD 
HUTCH1NSONB ENCYC. (32) 
IMAGINE CD 
MEGA HITS1 
MEGA HITS 2 
MITING PEARLS1 
MULTIMEDIA TOOLKIT (32) 
PANDORA 

PLAIN BROWN WRAPPER 
RYTRACING 1 
RYTRACING 2 
SEXUAL FANTASIES (32) 
TOWNOFTUNES 
VIDEO CREATOR (32)(box) 
FLAS 


105 zt 
49 Zt 
80 Zt 
40 zt 
40 Zi 
86 zt 

51 Zt 
150 zt 

70 zi 
120 zt 
55 zt 
86 zt 
55 zt 
74 Zt 
70 zt 
49 zt 
49 zl 
49 zt 
49 Zt 
64 Zt 

52 Zt 
49 Zt 
49 zl 
40 zt 
52 zt 
67 zt 
74 zt 
55 zt 
54 zt 
40 zt 

110 zt 


87 zt 
108 Zt 
108 Zł 

94 zt 

110 Zt 
72 zt 

104 Zt 
239 zt 
129 zl 

169 Zl 
219 zt 
188 Zt 
118 zt 

111 zt 
129 Zt 

68 zl 
85 zt 
67 zt 
67 zt 
62 zl 

105 zt 

170 Zt 

88 zt 
50 zt 

225 zt 
113 zt 
75 zt 
248 zt 
113 zt 


7th GUEST (2CO) 

ACES OVER EUROPE 
ACES OFTHE PACIFIC 
ALIEN LOGIC 
BATTLE ISLE2 
BEAUTY & THE BEAST 
COMMANDER BLOOD 
CREATURE SHOCK. 

CR1ME PATROL (bcx] 

CYBERiA (box) 

CYBERWAR (bcx) (PL)(4CD) 

CYCLE MANIA (box) 

DAWN PATROL 
DRAGON LORĘ (2CD) 

ORUG WARS (bOx) 

DUNE 

ECSTATICA (box) 

F-117A 
F-15 III 

HEIMDALL 2 (PL) 

HELL 

INFERNO (PL) 

IRON HEUX 
JUTLANO 
KING'S OUEST 7 
LANDS OF LORĘ 
LAWNMOVER MAN 
LEGEND OF KYRLANDIA 3 
LEiSURE SUIT LARRY6 
U ON KING-STORYBOOK(box) 188 zt 
LITTLE BIG ADV. (PL) (bOX) 111 Zt 
LOST IN TIME 1&2 120 zt 

MAD DOG MC CREE 1 (PL) 81 zt 
MAD DOG MC CREE 2 (PL) 88 zt 
MAGIC CARPET (box) (PL) 118 zt 
MEGAPACK 2 (11 CD) 165z! 

MEGARACE 53 zt 

MENZOBERRANZAN 107 zt 

MYST 131 zt 

NOVASTORM 76 z! 

OllTPOST 110 zt 

PANZER GENERAL 97 zt 

OUANTUM GATE (box) 94 zl 

OUANTUM GATE 2: VORTEX 244 zl 
REBELASSAULT 128 zt 

RETURN OF THE PHANTOM 106 zt 
REUNION 70 Zt 

RISE OF THE ROBOTS 124 zt 
SIMCITY 2000 110 zt 

SIMCITY ENHANCED 92 zt 

SOCCER SUPERSTAR (box) 79 zt 
SPACE PIRATES (bOX) 129 zt 

TUNELAND 100 zt 

UNDER A KILLING MOON 230 zt 
UNIVERSE (PL) (box) 62 zt 

WARCRAFT (bOK) 64 zt 

WHIZZ (PL) (bOx) 39 zt 

WHO SHOT JOHNNY ROCK 69 zt 
WING COMMANDER 3 (PL,bOx) 19 zt 
WORLD CIRCUT 67 zt 

PROGRAMY EDUKACYJNE 


102 zt 

ANIMALSZOOtorWlN 

55 zt 

39 Zt 

ANIMALS ZOO for DOS (box) 

51 Zt 

70 zt 

COMPTON’S ENC.1995 

110 Zt 

30 Zt 

GLOLIER’S ENCYCLOP. 7.0 

109 zt 

79 Zt 

MS ENCARTA1995 

194 zt 

68 Zt 

SUPER MEMO 7.4 (PL) 

150 zt 

6B Zt 

OCEANS BELOW 

51 Zt 

52 Zt 

OUR SOLAR SYSTEM 

55 zt 

60 Zt 

SPACE SHUTTLE 

51 Zt 

130 zt 

WHALES&DOLPHINS 

95 zt 

53 zt 

WORLD ATLAS 5.0 

76 Zt 


CLOCK 

BIURO HANDLOWE 
01-856 WAR5ZAWA 
UL. PERZYŃSKIEGO 13/12 
PON -PIĄTEK 8 00-16.00 
TEL/FAX (022) 3542-65 


IBM SHAREWARE 


14000 PRDGRAMS 29 zl 

16 BIT-SOUND MASTER. 29 zt 
3D ANIMANIA 29 zt 

ARTHISTORY 40 zt 

BUSINES LIBRARY 29 zt 

CLIPART LIBRARY 30 zt 

CLIPART OYERLOAD 30 zt 

COMMUNICATION MASTER 29 zt 
COMPU-FIX 29 zt 

DR FUN PAK 35 Zt 

DRMUSIC 35 zł 

DR SHAREWARE 35 zt 

DR GAMES 35 zt 

DR WINDOWS 35 zt 

GAMĘ KILLER 34 zt 

IMAGES LIBRARY 1 30 zt 

IMAGES LIBRARY 2 30 zt 

IMAGES LIBRARY 3 35 zl 

MIDI & WAVE WORKSHOP 29 zl 
MUSlC TOOLBOX 29 zl 

PHOTO CD DEMOl 30 zt 

PHOTO IMAGES 1 35 zl 

PROGR. POWER TOOLS 29 zt 

PUZZLE MAMA 30 zt 

SOUND LIBRARY 30 zl 

THE BEST OF GAMES 1 30 zt 

SOUNDBLASTER ME. VOL 2 40 zt 

SOUNDBLASTER ME. VOL 3 40 zt 

TOP 100 DOS GAMES VOL2 34 zt 
TRAVEL TO SPACE 29 zl 

WINDOWS PROGRAMS 29 zt 
WORLD OF CLIPART 34 zt 

WORLD OF COMMUNICATION 34 zt 
WORLD OF DOS (2CD) 68 zt 

WORLD OF SIMULATORS 34 zt 

WORLD OFFONTS&1CONS 34 zt 
WORLD OF GIF 34 zt 

WORLD OF SOUND 34 zt 


...i jeszcze ponad 140 
tytułów Shareware 


W ofercie posiadamy również 
kilkadziesiąt tytułów 
o tematyce erotycznej 


Wysokie rabaty dla 
odbiorców hurtowych 


WORLD VISTA ATLA 

Oznaczenia: (PL)-polska instrukcja. (box)-wersja w dużym pudelku. (32)-dziata także na CD32 



o. O 


PROWADZIMY RÓWNIEŻ SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ 

Zamówienia na przesyłki przyjmujemy listownie lub telefonicznie (022) 35-42-65 
(Do podanych cen należy doliczyć 3 zt na pokrycie kosztów przesytki) 


wŚzYSTKI^EN^AWIERAJĄPOD^BK VAT, SĄ CENAMI DETALICZNYMI I ZOSTAŁY PODANE W NOWYCH ZŁ. 















Odcinek 2 

„Nie samym sprzętem 
człowiek żyje” 

Byf sobie raz Szach pewnego 
kraju, który myślał, że jeśli zakupi 
swoim poddanym całe mnóstwo 
sprzętu do zabijania, lo będzie miał 
nowoczesną i skuteczną armię. Ży¬ 
cie niestety dowiodło, że oprócz 
chęci potrzeba jeszcze wiedzy i do- 
świadczenia. 

Najpowszechniejszą chorobą 
osób zajmujących się historią woj¬ 
skowości jest zapatrzenie się 
w możliwości i dane techniczne 
sprzętu. Skutkuje to nie tylko nie¬ 
celnymi analizami przebiegu bitew 
czy operacji ale także wypaczonym 
obrazem historii wojen i rozwoju 
myśli* Czasami wydaje się, że rów¬ 
nież ci f którzy mają wpływ na bu¬ 
dowę i wyposażenie poszczegól¬ 
nych sił zbrojnych ulegają tym ilu¬ 
zjom (o czym było zresztą wyżej)* 

Gracze komputerowi są naraże¬ 
ni na skutki takiego odbioru rze¬ 
czywistości prawie w każdej grze 
hameiykańskiej (szczytem były tu 
procentowo skrupulatne PATRIOT 
czy ALAMO). Wylicza się tam 
każdą śrubkę czołgu zapominając 
o tym, że czołgista dawno uciekł. 

Jakiż więc czynnik wpływa na 
przebieg działań jeżeli ośmielam 
się odebrać absolutny piymat tech¬ 
nice? Odpowiedź jest prosta - to 
sztuka wojenna. To w ogólności 
zbiór zasad przygotowania i pro¬ 
wadzenia działań wojennych, 
a w szczególności zaopatrzenie, do¬ 
wodzenie, taktyka, zasady sztuki 
wojennej, strategia itd Aby utrzy¬ 
mać czytelnika w całkowitej jasno¬ 
ści nie piszę tu o kuglarskich sztucz¬ 
kach zwalczania kilku czołgów 
przez sprytnych chłopków, którzy 
wykopali jamę - dół na niedźwie¬ 
dzia a złowili własność WF. Cho¬ 
dzi lu jedynie o elementy, które 
w miarę uniwersalnie posłużą więk¬ 
szej ilości przeciętnych ludzi do 
skutecznego wybijania tzw. prze¬ 
ciwników. 

Dziś świat zachłystuje się coraz 
nowszymi osiągnięciami techniki 
wojskowej, a to samoloty latające 
wspak, a to nie strzelające czołgi 
czy żołnierze bez woli walki (de¬ 
mokraci). Słyszymy: a ja mam 
Abramsa i ci dowalę. Z drugiej stro¬ 
ny posiadacz T-54A kuli ogon 
i zmyka. No,niepotrzebnie. Nale¬ 
ży przecież wziąć pod uwagę co 
najmniej dwa dalsze czynniki: 

- czy posiadacz rzeczonych cti- 
deniek wie co z nimi robić; 

- i czy mam skuteczną bron prze¬ 
ciwpancerną oraz koncepcję jej wy¬ 
korzystania. Pamiętaj wojaku mło¬ 
dy * że czołg nie jest najlepszym na¬ 
rzędziem do zwalczania drugiego 
czołgu (zgadzam się eu z F. Ski¬ 
bińskim). Oprócz tego bowiem są 
jeszcze do dyspozycji rozl iczne ma¬ 
newry, pułapki, samoloty i determi¬ 
nacja (wszystkie te elementy moż- 
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na sobie pooglądać w Czeczenii - 
no może z wyjątkiem samolotów po 
wiadomej stronie). 

Wszystkie składowe sztuki wo¬ 
jennej są rówtiocenne. Wydaje się 
jednak, że najważniejsze to dowo¬ 
dzenie i organizacja* Jedno bez dru¬ 
giego istnieć nie może. Nie ma bo¬ 
wiem skutecznego dowodzenia bez 
ustalonych struktur i nie ma sensu 


i zachowywali system pradowo¬ 
dzenia* 

Rozstrzygającym był tu pewien 
syndrom ulubiony przeze mnie do 
obserwowania- Mianowicie w mia¬ 
rę budowy społeczeństwa zhierar¬ 
chizowanego oraz centralistyczne¬ 
go państwa pojedynczy obywatel 
stawał się coraz mniej alergiczny 
i samodzielny. Ktoś więc pojedyn¬ 
czy musiał za niego decydować * 


ją na 3 oddziały po 3 ludzi. Wo¬ 
jownicy nie bawią się w głupoty 
ty lko z przekrwionymi oczyma ru¬ 
szają do ataku. Naprzeciw dowód¬ 
ca wysyła 2 oddziały, które na mo¬ 
ment związują krwawe bestie. 
W tym samym czasie odwodowy 
oddział rusza z boku do pomocy 
jednej ze skrzydłow ych jednostek* 
Znajduje się tu licząc na palcach 5 
wojowników i.*. 6 żołnierzy, przy 


MOJE BOJE 


czyli Bergera Kistoria wojskowości 


budowa więzów zależności bez za¬ 
wiadywania nimi. 

Dowodzenie i organizacja po¬ 
wstały z powodu konieczności zwy¬ 
ciężania mniejszymi siłami więk¬ 
szych. Zdarzyło się tak gdy ludzie 
tworzący daną społeczność dość 
wyraźnie podzielili się rolami, a do 
tego powstała pierwsza struktura 
państwowa. Cala ludność nie mo¬ 
gła stawać do walki, tudzież woj¬ 
na stawała się instrumentem w rę¬ 
kach władcy, mając często cel nie¬ 
zgodny z potrzebami ludności. Stąd 
też zachodziła konieczność stwo¬ 
rzenia struktury' pozwalającej mieć 


kontrolę nad zgromadzonymi mę¬ 
żami zbrojnymi, pozwalającej na 
ich efektywniejsze wykorzystanie. 
Ba, ale i u baibarzyńców występo¬ 
wały powyższe zjawiska, a jeszcze 
długo nie mieli dobrej organizacji 


a równocześnie dyscyplina nowych 
obywateli pozwalała efektywniej 
wykorzystywać budowane struk¬ 
tury. Gwoli anegdoty warto zwró¬ 
cić uwagę (nota bene), że w okre¬ 
sie samodzielności pojedyncze mia¬ 
sto-państwo potrafiło wystawić 
około 20000 pieszych i z 2000 kon¬ 
nych. Po stworzeniu Imperium 
Rzymskiego bandy Herulów czy 
innego dziadostwa liczące do 10000 
oberwańców bez trudu zdobywały 
wielkie ośrodki miejskie liczące 
30000(30 mieszkańców. Wielkość 
i potęga usypiają i osłabiają ener¬ 
gię działania. 


Dte lepszego wyjaśnienia o czym 
jest mowa, zanalizujmy maleńki 
przykład. Oto po jednej stronie stoi 
10 potężnych wojowników, a po 
drugiej 9 marnych żołnierzy i 1 do¬ 
wódca. Żołnierze podzieleni zosta¬ 


tym uformowanych z wielkiego łę¬ 
ku w jakiś tam szyk i nieźle osło¬ 
niętych tarczami. Ta przewaga po¬ 
woduje, że wojownikom mija krót¬ 
kotrwały zapał do walki* Żołnie¬ 
rzom nie ma co mijać bo zapału nie 
mieli w ogóle, tylko ten facio z ty* 
lu (czyli dowódca) kazał im wal¬ 
czyć. Koniec końców teoretycznie 
słabsza strona (żołnierze) wygry¬ 
wa ponieważ wojow nikom nie uda¬ 
je się dojść do porozumienia w po¬ 
bliskim lesie: czy wrócić na pole 
walki, czy nie. 

W powyższym opisie poruszone 
zostały nie tylko sprawy organiza¬ 
cji i dowodzenia ale również niektó¬ 
rych zasad sztuki wojennej. Jed¬ 
nak o tych sprawach porozmawia¬ 
my później (w tym miejscu mój 
ulubiony User Jama spopieli mnie 
myślą, albowiem w swej niecier¬ 
pliwości nie znosi wszelkich prze¬ 
słań do dalszych odcinków). 

Organizacja umożliwia nie tylko 
sprawne dowodzenie ale także lep¬ 
sze i ekonomiczni ejsze wykorzy¬ 
stanie sprzętu. Wpływa ona na ta¬ 
kie cechy jak morale oddziału, je¬ 
go odporność* Oparta zazwyczaj 
o system trójkowy' bądź czwórko¬ 
wy pozwaia na manewr sitami czy 
zwiększenie elastyczności w ataku 
i obronie. Oto pierwsza część od¬ 
powiedzi na pytanie: Jak to się sta¬ 
ło, że armia niemiecka wygrywała, 
używając czołgów Pz I czy Pz II 
z takimi kolosami jak armia francu¬ 
ska czy (baczność) Niezwyciężona 
Robotniczo-Chłopska Armia Czer¬ 
wona? Elastyczna struktura dowo¬ 
dzenia, zdolność do optymalizacji 
struktur pozwalały wierzyć Niem¬ 
com (zwanym też z czasu hitlerow¬ 
cami - od cholery jaka ich brała) 
przez pewien czas w zwycięstwo. 
Skostnienie struktur, pozbawienie 
dowódców samodzielności działa¬ 
nia poprzez nałożenie na nich zbyt 
wielkiej odpowiedzialności (za na¬ 
mi Beri i n) doprowadziło po części 
do klęski, I nie pomogły tu czołgi 
potężne niczym smoki oraz dziw¬ 
nie podobne do kałaszy karabiny 
szturmowe. 

Piotr Pawłowic? Berger 
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PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę SECRET SEKVICE oraz 
na archiwalne numery pisma. Zamówienia mogą być składane do 15 dnia 
każdego miesiąca - tak jak to jest wydrukowane na załączonym przeka¬ 
zie. Zamówienia są realizowane za pośrednictwem poczty. Prosimy uży¬ 
wać tylko aktualnych blankietów z KGB lub odbitek xero. Prosimy o wy¬ 
raźne i czytelne wypełnianie przekazu pismem drukowanym. Bazgranie 
oraz skróty nazw mogą przyczyniać się do kłopotów w realizacji zamó¬ 
wienia. 

Wypełnianie kuponu prosimy-rozpocząć od strony czarnej, po czym 
starannie i uważnie obliczyć należną kwotę, którą należy wpisać na 


stronie czerwonej wraz z dokładnym imieniem, nazwiskiem oraz adre¬ 
sem i kodem pocztowym. W przypadku zamawiania archiwaliów,NA¬ 
LEŻY DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg tabelki. Prosimy nie do¬ 
konywać poprawek ani skreśleń, niewykorzystane pola pozostawić 
wolne. Otrzymany po wpłacie na poczcie odcinek „dla wpłacającego” 
należy zachować na okoliczność ewentualnej reklamacji. 

Wszelkie reklamacje są przyjmowane w redakcji pod numerem tele¬ 
fonu (0-22) 201-261 w. 550 w dni powszednie w godz* 900-16.00. 

ZACHĘCAMY TEŻ DO KUPOWANIA ARCHIWALIÓW OSO¬ 
BIŚCIE W REDAKCJI - Warszawa, tik Wronia 35/37,1 p. 


UWAGA! SPEŁNIENIE PONIŻSZYCH ZALECEŃ JEST 
PODSTAWĄ TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYŁEK 

Kupony są aktualne TYLKO d o 15 dnia da n ego miesiąc a i 
gwarantują podane w numerze ceny 

Kupony nadane po 15-tym docierają do redakcji juz po cyMu wysyłki archiwaliów i prenumeraty, i ich 
realizacja przechodzi na następny miesiąc. 

Redakcja nie ponosi odpCKWiedzialności z tytułu wynikłych w ten sposób opóźnień. Uczy się data 
stempla pocztowego na kuponie. 

Przy terminowym zamówienia maksymalny czas^oczekkanla na przesyłkę wynosi 30.dni. 
W razie nie dotarcia przesyłki, prosimy o kontakt telefoniczny w celu wyjaśnienia okoliczno¬ 
ści. Redakcja uwzględnia reklamacje zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 
Najczęstszą przyczyną kłopotów w neaJjzsqi zamówienia jest brak dokładnego adresu, brak 
informacji o zamawianych numerach oraz błędy w naliczeniu sumy. 


■ numer w bazie - koniecznie podać 
przy kontynuacji prenumeraty 


■ od którego numeru 


12561 




Uf 


p om t 


18 


29, 


eto którego numeru włącznie 
zawarta jes* prenumerata 

r ite egzemplarzy SS 
jest w kopercie 


tysn ń ,L nor Ski 




7r *UtyQ 


Znaczenie 
symboli na 
naklejce 
adresowej 


PRENUMERATA 

Prenumerata może zostać zawana na 3,6 t 9 lub 12 nu¬ 
merów poczynając od dowolnego miesiąca. Cena SECRET 
SERVTCE w prenumeracie jest stała i zabezpiecza przed 
ewennial nymi podwyżkami podczas jej trwania. 

Prenumerata zawiera koszty przesyłki pocztowej, 
oraz koszty manipulacyjne. 

ceny prenumeraty 
3 miesiące - 9,00 zł 

6 miesiące - 18,00 zł 

9 miesięcy - 27,00 zł 

12 miesięcy - 36,00 zt 

UWAGA! Naklejka adresowa na kopercie z prenumeratą zawiera In¬ 
formacje o: numerze Identyfikacyjnym czytelnika (prosimy poda¬ 
wać przy przedłużaniu prenumeraty), numerze pisma, na którym 
skończy się prenumerata oraz liczbie zamawianych egzemplarzy. 


ARCHIWALIA 

Kupon należy wypełnić wg poniższych cen, koniecznie jLdolics^niemJcp^ 
które zależą od liczby zamawianych numerów. 


Nr 

cena 

Nr 

cena 

■ CENY ZESTAWÓW 



1 

-brakł- 

11 

1,20 zł 

Pakiet <4 i od 6 do 21) 

_ 

18,00 Zt 

2 

-brakl- 

12 

13 

14 

15 

T20 zł 

1*20 zł 

1,20 zł 

1*20 zł 

Promocja! Rocznik 1994 

- 

10,00 zt 

3 

-brakl- 

zestaw 1 (od 6 do 7) 

- 

1,30 zt 

4 

4 P 00 Zl 

zestaw 2 (od 6 do 15) 

- 

9,X zt 

5 

-brakl- 

16 

i!eo zi 

1,60 zt 

zestaw 3 (od 8 do 15) 

- 

7,50 zt 

8 

80 gr 

17 

zostaw 4 (od 16 do 21) 

- 

7,00 zt 

7 

80 gr 

18 

1.60 zt 

dwa dowolne od 6 do 18 

- 

2,00 zt 

8 

1,20 zl 

19 

1.60 zt 

trzy dowolne od 6 do 18 

- 

3,00 Zt 

9 

10 

1,20 zl 
1,20 zł 

20 

21 

1.60 zł 

1.60 zł 

cztery dowolne od 6 do 18 

' 

4,00 zt 


■ DLA ARCHIWALIÓW KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJI 


za 1 szt- 60 gr, 
za 2 Szt, - 80 gr. 


od 3 do 5 szt. -1 zl od li do 15 szt -1,50 zl 

od 6 do 10 szt. -1,20 zł od 16 do 20 szt- 2 00 zl 


ul. Wronia 35/37, tei. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 
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W OPERATION CRUSADER 
wprowadzono zmiany dotyczące 
opcji okna bocznego. Pojawiło się 
nowe menu , rozwinięte w postaci 
paska 2 ikonami na górze ekranu, 
pod ramką menu głównego. Ko¬ 
mentujemy je dalej przyrównując 
do pierszych wersji V FOR VIC- 
TORY opisanych w SS ł 17 oraz po¬ 
zostawiając bez komentarza te 
opcje, co do ktńiyeh nie wystąpiły 
istotne zmiany. 

Nowe menu zostało opracowane 
dla rozproszenia zbyt zagęszczo¬ 
nych opcji w oknie bocznym oraz 
do wprowadzenia kilku nowych in¬ 
formacji, Zawiera ono następują¬ 
ce ikony-opcje; 

1/2. VICTORY POINTS oraz 
TALENDAR WINDOW rozwija¬ 
ne w okna dolne o tych samych na¬ 
zwach. 

3. pole niewykorzystane. 

4. rozwijane w dolne okno 
wsparcia lotniczego. 

5. HQ roz wijane w boczne okno 
dowodzenia, przy pierwszym wska¬ 
zaniu kursorem. Zawiera ono: 1} 
ikonę aktualnie wskazanego do¬ 
wództwa (CURRENT HO), 2) 
przycisk LOCATE, którego wci¬ 
śnięcie spowoduje wy centrowanie 
mapy na wcześniej wybranym do¬ 
wództwie, 3) ATTACH umożli¬ 
wiający zmianę podporządkowa¬ 
nia wcześniej w skazanego oddzia¬ 
łuj) okno SUPPLY, w r którym po¬ 
dawany jest rodzaj zaopatrzenia, 
5) okno ON BAND z wielkością 
przydzielonego zaopatrzenia jed¬ 
nostkom wybranego dowództwa, 
ć) okno STOCKPILE z wielkością 
zaopatrzenia pozostającego w ma¬ 
gazynach armijnych (rezerwa), 7) 
przycisk MORĘ, którego wskaza¬ 
nie wywołuje okno dowództwa. Do 
tego okna wprowadzono następu¬ 
jące zmiany: 


- z lewej strony dodano menu 
SUPPLY (w poprzednich grach 
występowało ono w oknie HQ) 
umożliwiające określenie rodzaju 
zaopatrzenia, przy czym teraz do¬ 
tyczy to wyłącznie dowództw 
wszystkich szczebli występujących 
w grze. Możesz wybrać jedno 
z czterech rodzajów zaopatry wa¬ 
nia: ATK (dla oddziałów naciera¬ 
jących), GEN (ogólne, powszech- 


brateś, 2) przycisk LOCATE cen¬ 
trujący mapę na ikonie naczelne¬ 
go dowództwa twojej armii, 3) 
ATK/DEF MODIFIERS, a niżej 
wartości modyfikujące parame¬ 
try walki ze względu na predyspo¬ 
zycje i umiejętności dowódcy. Jest 
to nowość - być może w następ¬ 
nych grach VICTORY będzie 
można dobierać sobie dowódców 
wedle uznania,co byłoby w pew- 


Powtórne wskazanie kursorem 
ikony THE UNIT rozwija boczne 
okno operacyjne (dawne OPS) po¬ 
zbawione opcji wsparcia lotnicze¬ 
go i floty, ale z podobnymi, jak 
w poprzednich wersjach gry dany¬ 
mi zestawień modyfikacji siły, 

8, pole niewykorzystane. 

9. służy do wyświetlania okna 
z komunikatami dotyczącymi aktu¬ 
alnej sytuacji twoich wojsk. 


OPERATION CRUSADER 

Skrócone omówienie menu i opcji - suplement do opisu w SEC RET 5ERVICE 


ne), DEF (dla oddziałów bronią¬ 
cych się) i MIN (możliwe najmniej¬ 
sze * zwykle dla oddziałów pozo¬ 
stających w odwodzie). Upraszcza 
to sterowanie akcją gry i czyni ją 
bardziej realistyczną, 

- z prawej strony dodano menu 
zawierające trzy opcje: SHOW 
HQ ł S UNITS - przegląd oddziałów 
podporząd kowanych wskazanemu 
dowództwu, co umożliwia zazna¬ 
czenie ich ikon ramką, SEND 
UNTTS TO HQ DEST- przemiesz¬ 
czenie dywizyjne dla wskazanych 
oddziałów, ALLOW STAFF CON- 
TROLL - przekazanie dowodze¬ 
nia oddziałami dowództwu,które¬ 
mu podlegają. Wtedy rozkazy wy¬ 
dajesz tylko temu dowództwu; nie 
musisz tego robić dla każdego od¬ 
działu z osobna. 

Ikona HQ przy drugim wskaza¬ 
niu kursorem rozwija się w boczne 
okno operacyjne (dawne OPS) po¬ 
zbawione opcji wsparcia lotnicze¬ 
go i tloty. 

6. LEADER rozwijana w okno 
boczne z opcjami: 1) CURRENT 
LEADER z nazwiskiem aktual¬ 
nego dow r ódcy strony, którą wy- 



nym zakresie odpowiednikiem po¬ 
ziomów gry, 4) BIOGRAPHY, 
która umożliwia wy świetlenie ta¬ 
blicy z podobizną twojego głów¬ 
nodowodzącego oraz z opisem je¬ 
go dotychczasowych wyczynów 
wojennych. Opcja jest aktywna 
tylko w trzech ostatnich scenariu¬ 
szach. 

7. THE UNIT rozwijana w okno 
boczne COUNTER FRAME, 
przy pierwszym wskazaniu kur¬ 
sorem . Zawiera ono następujące 
przyciski: 1) HQ, który pokazu¬ 
je oddziały podporządkowane te¬ 
mu samemu dowództwu co 
wskazany oddział, 2) HQ DIST 
jest wydaniem rozkazu koncen¬ 
tracji oddziałów na heksie w któ¬ 
rym znajduje się wskazany (bo¬ 
jowy lub dowództwo), 3) TYPE 
pokazuje oddziały tego samego 
rodzaju co wskazany, 4) FATL 
GUE, który wskazuje oddziały 
zmęczone walką, 5) DISORGA- 
NiZ pokazujący oddziały 
zdezorganizowane, 6) przy¬ 
wracający pierwotny wygląd 
ikon oddziałów wskazyw a¬ 
nych opcjami l - 5. 


10. mapa operacji, którą rozgry¬ 
wasz. 

11. miniinapka służąca do centro¬ 
wania mapy operacyjnej na wska¬ 
zanym punkcie. 

Dec 
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dla przyjemności, żeby utrudniać 
królikowi życie. Jeden celny strzał 
i królik lądował na tyłku na ziemi, 
w coraz to innej ciekawej kminie. 

* Do biegu, gotowi, start! 

Królik gna przed siebie, 
a jego cefem jesi jak 
najszybsze dotar¬ 
cie do sprawnego 


Byt sobie < 
maty, pu- 
chaty kró¬ 
liczek oraz jego 
odwieczny prze¬ 
ciwnik - wielki, obrzydliwy szczur 
Każdy podróżował swoim balonem, 
królik dla przyjemności, a szczur też 


r 

balo- 
f % n u , 

* przy¬ 
cumowane¬ 
go gdzieś na 
końcu krainy. 

Po drodze moż- 
na zbierać pro¬ 
porczyki, klepsydry i butelki 
x z mlekiem, uruchamiać 
f matę rakiety, odbijać się od tram¬ 
polin itp. Najważniejsze jest jed¬ 
nak zdążyć na czas do balonu, 
Można skakać na wyższe stopnie, 
korzystać z poziomych wind, a in¬ 
truzów oraz lodowe zapory 
likwidować mini trąbą po¬ 
wietrzną, w którą na chwilę 
zamienia się królik po przyci¬ 
śnięciu Spacji, 

Uwagę zwraca świetna 
grafika z niesłychanie suge¬ 
stywnym „drugim pfanerrf. 

Gra jest bardzo szybka, czę¬ 
sto nie ma ani chwili na za¬ 


stanowienie się nad wyborem kie¬ 
runku ucieczki. Nie ułatwia także 
sprawy czas uciekający w zastra¬ 
szającym tempie. Doskwiera to 
szczególnie w wersji na Amigę, 
gdzie stoper działa jak naszybszy na 
św iacie redziecki zegarek. WHIZ2 to 
jednak matę cacuszko, gra, która 
cieszy. 

PooH 

Dystrybutor: MarkSdt 
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mogą jednak służyć skanalizo¬ 
waniu agresji, umożliwiają 
w miarę niegroźne wyżycie się, 
STREET HASSLE jest nato¬ 
miast niesmacznym wypacze¬ 
niem idei mordobida. Pomijając 
ogólnie rzecz biorąc dość niski 
poziom wykonania, rzeczą któ¬ 
ra zwraca na siebie uwagę, jest 

scenariusz. 0 ile w innych mor-_ 

dobiciach zazwyczaj wałczy się z prze¬ 
ciwnikami równymi sobie, tak tutaj 
przeciwko naszemu cierpiącemu na 
przerost mięśni herosowi postawiono 
emerytów. Sądząc z wyglądu mniej 
więcej siedemdziesięcioosiemdzie- 
sięeiclatków. No cóż... Trudno tu mó¬ 
wić nawet o walce, bo w gruncie rze¬ 
czy gra przypomina raczej masakrę. 
Gdy już bohater zostawi za sobą 
skrwawione dała emerytów, może na 


przekąskę połamać karki ich czworo¬ 
nożnych ulubieńców. 

Nikt nie może zarzucić SECRET 
SERVICE konserwatyzmu ani sztyw¬ 
ności poglądów, tu jednak autorom 
gry oraz wydawcy należą się od nas 
cięgi. Żerowanie na najniższych in¬ 
stynktach jest doprawdy żenujące, i to 
zarówno dla autorów gry, jak też t dla 
ich nastoletnich klientów spędzają¬ 
cych z wypiekami na twarzy całe go¬ 


dziny przed ekranem W kontekście 
nasilających się w naszym kraju aktów 
agresji, czy choćby o odniesieniu do 
niedawnego procesu nastolatka sady¬ 
sty mordującego emerytki w Warsza¬ 
wie, STREET HASSLE nie wypada 
najlepiej. Gry to nie tylko bezimienna 
i nieszkodliwa rozrywka, o czym wy¬ 
dawca chyba tym razem nie pamiętał 
PodJ 


Mordobida poziomego kroczenia 
opierają się zazwyczaj na standardo¬ 
wym schemacie: bohater trafia na uli¬ 
ce bliżej nieokreślonego miasta gdzie 
spotyka masę wrogów i z mniejszym 
lub większym powodzeniem usiłuje 
rozsmarować ich na przestrzeni kilku¬ 
nastu metrów. 

Jest wielu przeciwników tego rodza¬ 
ju gier, Mówią oni, że nawalanki wywo¬ 
łują w graczach niezdrowe instynkty 
czyniąc ich potencjalnymi sadystami 
itp. Sprawa dyskusyjna, zapewne 
w wielu przypadkach mogą one mieć 
rzeczywiście ujemny wpływ na psychi¬ 
kę. Gdy gry takie przekraczają pewne 
normy, w niektórych krajach zabrania 
się ich rozpowszechniania, Zazwyczą 
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KOśC! f POKER to zestaw 
dwóch gier hazardowych. Jak 
sama nazwa wskazuje pierwsza 
z nich to klasyczna gra w kości, 
natomiast druga to oczywiście 
poker dia czterech graczy. 

Obie te gry warto polecić 
wszystkim niedoszłym hazard zŁ 
storn, bo zawsze lepiej przegry¬ 
wać pp komputerowe” pieniądze 
niż te prawdziwą a dreszczyk 
emocji?-—możecie wierzyć, al¬ 
bo i nie, jest nie mniejszy niż 
przy prawdziwej grze. 


lejka zakończy się 
na pierwszym rzu¬ 
tem gracz znezy- 


KOŚC! ZOSTAŁY RZUCONE - 
tak brzmi pełna nazwa pierwszego 
programu, który jest przeznaczony 
dla trzech graczy przy czym każdym 
z nich może być człowiek lub kom¬ 
puter, Każdemu z graczy można 


cie 


nadać osobne imię. Przy roz¬ 
poczęciu gry dokonuje się też 
odpowiednich ustaleń. 

Rozgrywka składa się z 36 
kolejek, w każdej z nich grają¬ 
cy może dokonać do trzech 

rzutów kośćmi. Dodatko^ 
Jf wa premia przyznawana 
Jest w przypadku, gdy ko- 


gnuje z dalszego rzucania kośćmi; 
premia ta jest równa podwojonemu 
wynikowi. W przeciwnym wypadku 
premia jest tracona, ale za to można 
wybrać kości do następnego rzutu, 
W ten sposób należy dążyć do uzy¬ 
skania jak najwyżej punktowanej 
kombinacji. 

Ciekawym wariantem gry jest 
szkoła Składa się ona z dwóch ta¬ 
belek po sześć kombinacji. Po wy¬ 
rzuceniu wszystkich sze¬ 
ściu kombinacji pod wa¬ 
runkiem, że wynik z każ¬ 
dej pozycji nie jest ujem¬ 
ny, przyznawana jest do¬ 
datkowa premia 100 
punktów- Jest zatem o cc 
walczyć. 

Gra ma całkiem nie¬ 
złe opracowanie gra¬ 
ficzne, podczas gry 


przygrywa miła muzyczka, którą 
można w każdej chwili wyłączyć 
jeżeli się już znudzi. 

Jako całkowi¬ 
cie polski produkt 
gra zawiera rów¬ 
nież polskie zna¬ 
ki, co w przypad¬ 
ku innych progra¬ 
mów wcale nie 
jest takie oczywi¬ 
ste, Bardzo do¬ 
brym pomysłem 
jest iTKJŻlrwość 
nagrania stanu 
gry na nośnik. Je¬ 
dyną wadą jest 

TIMSOFT’ oe 


KOŚCI ZOSTftŁY 
KZUCOKK 
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Dawno, dawno temu, za sied¬ 
mioma górami i siedmioma mo¬ 
rzami, pośrodku ogromnego lasu 
żyli sobie beztrosko Kacper i Bal¬ 
bina Pewnego pochmurnego 
dnia Kacper wybrał się do mia¬ 
sta, by kupić prezent urodzinowy 
dla BalbinkL W drodze powrotnej 
zaniepokoiła go gtęboka cisza 
panująca w lesie. W powietrzu 
unosił się zapach siarki, a ich 
mały domek wygląda! jak po 
przejściu huraganu. Nagle usły¬ 
szał stłumione wołanie o pomoc 
i odgłosy burzy. W świetle księ¬ 
życa ujrzał lecącego demona, 
który trzymał w swych szponach 
jego Balbinkę. Kacper rzuci! się 
na pomoc, ale nie 
dogonił demona, 
udał się więc 
w ślad za swą 
ukochaną. 

Tak zaczyna 
się nowa polska 
gra przygodowa, 


Na początku będziesz po¬ 
trzebował maskę i rurkę do 
nurkowania, które leżą na 
czubku drzewa (B8). Jeśli 
nie chcesz stracić żyda, to 
lepiej zejdź z drzewa po pra* 
wej stronie. Potem udaj się 
w kierunku zamku, weż 
dzbanek z winem i zostaw 
sprzęt do nurkowania nad 
wodą (C5). Daj wino pijako¬ 
wi (DII), ale nie bierz od 
niego latającego dywanu, 
Weż otwieracz do konserw 
{Dl2) i szpadel (Cl 4). 

Wróć nad wodę* zostaw 
szpadel i weż maskę. 
Teraz 


przypominająca znaną serię D1Z- 
ZY. Celem gry jest uwolnienie 
Balbiny, przyjaciółki głównego bo¬ 
hatera, z zamkowej wieży, gdzie 
tkwi przetrzymywana przez niego¬ 
dziwego demona Przedtem jed¬ 
nak trzeba rozwiązać wiele zaga¬ 
dek. Akcja gry rozgrywa się 
w zamku i jego okolicach oraz 
w podziemiach. Podczas gry spo¬ 
tkasz na swej drodze wiele posta¬ 
ci, które pomogą ci, choć nie cał¬ 
kiem bezinteresownie, w twojej 
misji. 
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tylko forma instrukcji do gry, w po¬ 
staci pliku nagranego na dysku ra¬ 
zem z grą. Taki stan rzeczy powodu¬ 
je małe komplikacje, w przypadku, 
gdy podczas gry chce się z niej sko¬ 
rzystać, zwłaszcza, że tylko w in¬ 
strukcji można znaleźć punktację za 
każdy układ kości Trzeba nagrywać 
stan gry na dysk, resetować kompu¬ 
ter, wgrywać instrukcję, znowu reset 
i od nowa ładować grę. Nie jest to 
zbyt wy godne rozwiązanie tym bar¬ 
dziej, że raczej niewielu użytkowni¬ 
ków Commodo re ma diukarkę. 

Orm! 


TflLlfl ■ -i jj? 
KONTR: 200 


Co do intstrukcji, to mam iden¬ 
tyczne zastrzeżenia jak 


przeciwników 
(od jednego do 


POKER to gra hazardowa dla 
maksymalnie czterech osób - ty 
oraz trzech graczy wykreowanych 
przez komputer. Zasady gry nie 
odbiegają od „normalnego" poke¬ 
ra, tzn, można wpłacać do puli do- 
wolne stawki, podwyższać, wy¬ 
mieniać karty lub ewentualnie 
poddać partię. Tak jak i w KO¬ 
ŚCIACH, można nadać imiona 
wszystkim graczom, włączyć lub 
wyłączyć muzykę, ustawić liczbę 


to jeden z nielicznych na C64 „nor¬ 
malnych" pokerów, w odróżnieniu 
od całej masy strip-pokerów, gdzie 
naszym przeciwnikiem jest pa¬ 
nienka, a stawką jej odzienie. 

Podczas gry łatwo daje się za¬ 
uważyć tendencja komputera do 
przydzielania podczas wymiany 
tych samych kart, jakie przed chwi¬ 
lą gracz odrzucił. Zdarzało mi się to 
dość często. 

Podsumowując: Polacy produ¬ 
kują coraz więcej niezłych gier. 
Oby tak dalej! 

Ońn! 


trzech), wybrać liczbę kart w talii 
(24 lub 52) i zapisać stan gry na 
nośniku. 


w przypadku KOŚCI - takie po¬ 
traktowanie użytkownika wota 
o pomstę do nieba. Poza tym jest 



przedmioty przenosić pojedyn¬ 
czo pod wodą). Otwórz właz to¬ 
mem, daj ślepcowi (Cl 4) okulary 
i weź dynamit. Zostaw go 
w (E9), a z (E8) weź kawałek 
żółtego sera. W (EG) daj gościo¬ 
wi ser, a on da ci za to detona¬ 
tor. Wróć do komnaty w podzie¬ 
miach, gdzie zostawiłeś dynamit 
(E9). Z detonatorem i dynami¬ 
tem udaj się w prawo do (El 1). 
Potóż dynamit na kamieniach 
i użyj detonator. Wróć po latar¬ 
kę, którą zostawiłeś przy starcie 
t z latarką przejdź do (El3). Weź 
piorun, udaj się do prawej wieży 
zamkowej. Co robić dalej to już 
sam się domyśl. 

Pod względem graficznym gra 
prezentuje się całkiem przyzwo¬ 
icie, chociaż animacja głównego 
bohatera mogłaby być trochę lep¬ 
sza, zaś tła bardziej urozma¬ 
icone. Cała gra mieści się 
w jednym pliku i dzięki temu 
mogą w nią grać zarówno po- 


wskocz do wody i przy pomocy 
otwieracza do konserw otwórz 
kratę (D5). 

Wróć po szpadel, przepłyń do 
zamku, wejdź na prawą wieżę 
I weź kilof (B5). Zejdź na dół 
i w (D3) odkop wejście do podzie¬ 
mi przy pomocy szpadla. Zostaw 
kilof, udaj się w lewo, weź okulary 
(D2) 1 wejdź na środkową wieżę 
i weź latarkę (A3). Przy wejściu do 
wody (C4) zostaw okulary i latar¬ 
kę. Weź pierścień i zejdź do pod¬ 
ziemi, W (F4) wejdź na kamienie 
i użyj kilofa. 

Weź łom (F5) i w (F7) daj kole¬ 
siowi pierścień i weż od niego kar¬ 
tę kredytową. Wróć do zamku. 
Uwaga: w (F4) trochę trudno jest 
wskoczyć z powrotem na kamie¬ 
nie, da się tylko z jednego miej¬ 
sca. 

Otwórz drzwi (Dl) przy pomo¬ 
cy karty magnetycznej. Wróć do 
startu (D9) z łomem, okularami 
i latarką (oczywiście trzeba te 


Denswzf. 
aacm W 


siadacze stacji jak i magnetofo¬ 
nów. Autorzy gry me zasypują 
gruszek w popiele i obiecują, że 
już wkrótce ukażą się w sklepach 
ich nowe, jeszcze lepsze gry. 

A co z Kacprem i Balbinką? No 
cóż, żyli polem długo i szczęśli¬ 
wie. 

Harti 

Dystrybutor: Mirage 
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Kto zliczy dziś gry powstałe na ba¬ 
zie ponystu pewnego radzieckiego 
myśliciela Aleksandra Pazitnowa? 7E- 


wzi, 
Ła»a rj W 


TR1S - jedna z pierwszych gier kom¬ 
puterowych i zarazem najgłośniejsza 
gra wszechczasów, pociągnęła za so¬ 
bą dziesiątki naśladowców. Trzeba 
pamiętać, ze i nasi programiści doło¬ 
żyli niegdyś swoją cegiełkę do tej fali 
popularności, wydając pod szyldem 
firmy CAUFORNIA DREAMS głośną 
grę BLOCKOUT Spójrzmy zatem na 
kolejną grę z rodzaju tetńsopodob- 
nych - HEXIS, również powstałą 
w Polsce i wyróżniającą się dobrym 
wykonaniem. 




Steruje się spadaniem klocków 
sześciokątnych - pozwala to na 
zwiększenie liczby możliwych konfi¬ 
guracji przestrzennych. Opadające 
elementy podzielone są na dwie 
grupy - klocki zwykle, kolorowe, 
których pełne, poziome linie (w jed¬ 
nym kolorze) znikają zaraz po uło 
żeni u, oraz klocki specjalne, zazwy¬ 
czaj aktywujące stę dopiero po 
wkomponowaniu ich w linię, która 
ma zaraz zniknąć* Dokładne infor¬ 
macje na ich temat znaleźć można 


w instrukcji dostępnej w menu głów¬ 
nym - sposób realizacji oraz sama 
jej obecność wewnątrz gry jest, jak 
na polski rynek, unikatowa i zasłu¬ 
guje na specjalną uwagę. Pewnym 
niedociągnięciem jest natomiast 
różnica w szybkości działania wy¬ 
stępująca między Amigą 500 i 1200 
na tej ostatniej czasami dość trud¬ 
no trafić klockiem w pożądane miej¬ 
sce w ułożonej już mozaice. 

PooH 

Dystrybutor: Mirage 


„Zarobić milion legalnie zawsze ty¬ 
to trudno. Zarobić milion nielegalnie 
zawsze było nieco Patwiej. Utrzymać 
milion, jeśli już się go zdobyło, to chy¬ 
ba najtrudniejsze ze wszystkiego". 

Jeftrey Archer „Co do grosza" 


nak możliwości urosnaicenia roz¬ 
grywki, jakie oferuje komputer. Grać 
może od dwóch do pięciu graczy, przy 
czym wszyscy mogą być symulowani 
przez maszynę. Trzeba jednak uprze¬ 
dzić, że prawdziwa frajda zaczyna się 


wóz, jedzenie, handel, usługi; w każ¬ 
dej grupie znajduje się osiem budyn¬ 
ków. zróżnicowanych pod względem 
ceny i przynoszonych zysków. 

Każdy z obiektów może być zaku¬ 
piony (o ile oczywiście Ne uczynił tego 



Bardzo popularna przed laty gra 
planszowa „Monopoły" dawała każde¬ 
mu graczowi możliwość wcielenia się 
w skórę prawdziwego potentata finan¬ 
sowego, zarządzającego sieciami ho¬ 
teli, firmami transportowymi czy też 
barami szybkiej obsługi. Musiał na¬ 
dejść też moment przeniesienia jej na 
ekrany komputerów. Powstały wersje 
przeznaczone dla wielu platform 
sprzętowych, w tym też i rdzennie pol¬ 
ska edycja - CO DO GROSZA. 

Gra jest wierna swemu planszowe¬ 
mu pierwowzorowi, wykorzystuje jed¬ 


wtedy, gdy do gry zasiądzie piątka lu¬ 
dzi. Dopiero w tym momencie gra na¬ 
biera kolorów, bo o wiele ciekawiej gra 
się przeciwko żywemu intelektowi, niż 
tzw. sztucznej inteligencji 4,77 MHz. 

Każdy gracz otrzymuje na począ¬ 
tek 50 tys. dolarów. Akcja toczy się 
na sześćdziesiędoośmiopołowej pla- 
nszy-mieśde. Poszczególne pola 
symbolizują budynki należące do 
dwóch kategorii - miejskie, takie jak 
tor wyścigów, komisariat policji oraz 
pozostałe. Są one dalej podzielone 
na sześć grup: rozrywka, sport, prze¬ 


wcześniej przeciwnik) i daje swemu 
właścicielowi profity. W momencie, 
gdy przeciwnik zatrzyma się na wyku¬ 
pionym polu, musi przelać na konto je¬ 
go właściciela skromną opłatę posto¬ 
jową. Atmosferę podgrzewa także 
system inwestycji umożliwiający zwie¬ 
lokrotnienie dochodów czerpanych 
z jednego pola. Domami można też 
handlować wystawiając je na sprze¬ 
daż na giełdzie, dotyczy to jednak 
praktycznie tylko sytuacji, gdy gra się 
przeciwko żywemu przeciwnikowi - 
z komputerem trudno się dogadać na 
temat tego, na którym domu najbar¬ 
dziej zależy. Dodane są także takie 
urozmaicenia jak nagłe zatrzymanie 
na posterunku policji, spacer po parku 
miejskim czy też zwiedzanie muzeum. 

W grze umieszczono dodatkowe 
atrakcje w postaci niezależnych, nie 
występujących w planszowym pier¬ 
wowzorze elementów. Są 1o dodat¬ 
kowe gry T dostępne po zatrzymaniu 
się na odpowiednim polu: lottomal, 
wyścigi konne, kasyno z jednorękim 
bandytą oraz lunapark ze strzelnicą. 
Trzeba przyznać, że ożywiają one 
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dość statyczny ekran gry. Owa mo¬ 
notonia jest zresztą jedną z więk¬ 
szych wad CO DO GROSZA. Aż się 
prosi o dodanie chociażby odrobiny 
animacji ożywiającej na przykład ry¬ 
sunek budynku, w którym się zatrzy¬ 
mujesz czy też planszy z przesuwa¬ 
jącymi się podczas ruchu po rzucie 
kostką punktami symbolizującymi 
graczy (gdyż aby ujrzeć położenie 
przeciwników w mieście trzeba tu 
wywoływać specjalną opcję). 

PooH 

Dystrybutor: Mirage 





































































































Gwałtowny spadek przyrostu po¬ 
głowia Rćżowców i powtarzające się 
porwania świeżo narodzonych dzieci 
przez Mechaników nie wróżyły dc^ 
brze rasie żyjątek o różowym pigmen¬ 
cie Różowiutki król zarządził natych¬ 
miastową mobilizację, ale zgłosiło się 
ledwo trzech Rożowców. Nie miał kto 
bronić planety.,, ale zaraz, co z po¬ 
rwanymi przez Mechaników Różow- 
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cami? Może uda się uwolnić ich z pla¬ 
net podbitych przez tych barbarzyń¬ 
ców. Potrzebny będzie ochotnik, który 
wykona zadanie specjalne. Nie musi 
być intełigenty, wystarczy mu tylko 
zręczność i prawo jazdy na pojazdy 
kategorii xx (czyli na jednokolowce). 


Wielu Amigcwców pamięta Jamesa 
Ponda, bohatera trzech świetoych płat- 
formówek flrmy MILLE¬ 
NIUM. JAMES POND. 

ROBOCOD i 
TiON STARFISH byty 
wlełkrnni hitami i do dzisiaj 
doskonale się sprzedają 
Nie znaczy to oczywi¬ 
ście. że każda gra tej 
firmy będzie od razu 
doskonała. Połknięcia 
zdarzają się wszystkim, 
czego dowodem jest wła¬ 
śnie PINKIE - zręczno¬ 
ściowi z elemetami logiki. 

Dobrym pomysłem jest dodanie 
wątku kombinowania. O ile np, w RO¬ 


BOCOD trzeba było szukać 
przejść, to w PINKIE trzeba 
kombinować jak się do nich dostać. 
Korzysta się głównie z jednokołowe¬ 
go pojazdu, który może się wyciągać, 
skakać, walić z rękawicy bokserskiej, 
przysysać itp. Aby pojazd zdobył ta- 
kię możliwości, należy dokupić do 
niego dodatki, które są niezbędne do 
przejścia leve(u, co następuje w mo¬ 
mencie znalezienia i zapakowania ' 
jednego jaja Różowca. 

Na kolejny plus zasługuje grafika, do¬ 
bra, choć nie tak powalająca jak np. 
w ROBOOOO, Szkoda tylko, że nie 
urozmaicono plansz. 

Pierwsza niedogodność, na którą 
po tylu lalach można by już zwracać 
uwagę, jest .dyskoteka* Autorzy chy¬ 
ba przesadzili z konslrukcją progra¬ 
muj dogrywanie z dyskietek może 
doprowadzić do pasji. Weźmy taką 
sytuacje; gdy tracisz 
życie, automatycznie 
się mapa - 
jest ona cały 
w pamięci. 
Można przypusz¬ 
czać, że i cały level 
ka, muzyka, 
siedzi też 
w pamięci. Srogo się 
zdziwisz, gdy wybie¬ 
rzesz teraz planszę, na 
byłeś przed sekundą. 
Kilkudziesięcrosekundowe dogrywa¬ 
nie z dyskietki, czyli jednak nie ma jej 
w pamięci. Przy paru skuchach po 
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rząd takie wachlowanie zaczyna naj¬ 
pierw denerwować, potem nużyć, 
a na końcu gracz zastanawia się, co 
za programista robił tę grę. Brak uła¬ 
twienia posiadaczom „twardziel^ tj 
brak instalera na twardy dysk to też 
przejaw archaicznych poglądów auto¬ 
rów te) gry. 

PINKIE jest dobrą grą. Szczegól¬ 
nie przyjemny jest wątek kombino¬ 
wania, choć grafika miejscami nie 
zachwyca Gdyby nie uciążliwe do¬ 
grywanie, gra zasłużyła by na wyższą 
notę, 

GJ200 

Dystrybutor: Mirage 


Są trzy podstawowe kolory; czer- bardzo proste, intuicyjne sterowanie 
yrony, żółty i niebieski. Spotykamy je i nie posiada barier, które tak często 
w fizyce, malarstwie i w gospodar- odpychają młodszą młodzież. Gę¬ 
stwie domowym. Wiedzieli o tym łem gry jest rozwiązanie mozaiki 
również autorzy gry TESSERAE - utworzonej z kafelków, z których 



zajmującej gry logicznej, która nie 
jest kolejną mutacją „odwracarkT 
i nie ma nic wspólnego z TETRIS. 

TESSERAE charakteryzuje się 
ładną grafiką i prostą obsługą. Ma 
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podstawowe odpowiadają trzem 
podstawowym kolorom. Trzeba to 
zrobić przy jak najmniejszej liczbie 
ruchów, poprzez usuwanie z tablicy 
kafelków według pewnych reguł tak 
długo, aż pozostanie tylko jeden. 
Gra może być prowadzona na jednej 
planszy (mozaice), wybranej spo¬ 
śród dziewięciu lub na zasadzie tur¬ 
nieju, którego celem jest rozwiąza¬ 
nie kolejno wszystkich mozaik. 

Każdy kwadrat danej mozaiki mo¬ 
że być wypełniony przez jeden do 
trzech kafelków. Jeśli na jednym po¬ 
lu znajduje się tylko jeden kafelek, 
mamy do czynienia z obszarem jed¬ 



nopoziomowym, jeżeli wypełnają go 
dwa - jest to obszar dwupoziomowy, 
a jeśli trzy - trójpoztomowy. Na po¬ 
lach jednopoziomowych mogą znaj¬ 
dować się kateiki źótte, czerwone 
lub niebieskie; na dwupoziomowych; 
pomarańczowe {ezyfi żółty + czer¬ 
wony), fioletowe (czerwony + niebie¬ 
ski) albo zielone (żótty + niebieski), 
natomiast na trójpoziomowych - 
szare, stanowiące połączenie 
wszystkich barw podstawowych. 
W TESSERAE jest osiem kategorii 
ruchów, jednak wszystkie sprowa¬ 
dzają się do przeskakiwania z kafel¬ 
ka na kafelek na zasadach zbliżo¬ 


nych do warcabów, z tą różnicą, że 
można skakać także na zajęte pola. 
Efektem każdego skoku jest zmiana 
barwy poszczególnych kafelków lub 
zniknięcie któregoś z nich. 

Asica 
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Można też dzwonić bezpośrednio do 
wybranego klubu i kupować graczy nie 
wysławionych do sprzedaży {są oni 


Była juz DYNASTIA, była 1SAURA, 
obecnie zapowiada się serial-rzeka pt. 
PREMIER MANAGER. W przeciągu 
dwóch lat GREMLiN wydal aż trzy 
części tej gry, co jest chyba wydarze¬ 
niem na skalę światową. Jak można 
wywnioslrować z zapowiedzi (You will 
never need anotiner management 
gamę... ever!) tym razem trafiono 
w okienko. 


RZUT OKIEM (Z AUTU) 


Po uruchomieniu gry poczujesz się 
jak na starych śmieciach, tylko jakby 
staranniej zamiecionych. To co widać 
od razu, to wyższa rozdzielczość, dzię¬ 
ki której PM3 nie wygląda juz na grę 
z Commodore, Druga rzecz: zdjęcie 
menadżera, szkoda tylko, że nie można 
przykleić własnego,,. No i po trzecie: 
PRAWDZIWE BOISKO! Co prawda już 
po chwili widać, że niezupełnie prawdzi¬ 
we gdyż zawodnicy poruszają się sko¬ 
kami ale i tak jest to wielki krok na¬ 
przód. Reszta gry tiryma wysoki po¬ 
ziom poprzedników, a dzięła symulacji 
wydarzeń na całym boisku, można na¬ 
reszcie ustawiać graczy zupełnie we¬ 
dług własnego widzimisię (tworząc ze- 
stawienia S-M łub 2-2-6 z pięcioma 
napastnikami na lewym skrzydła, czy 
jakie d tylko przyjdą do gtowy), 

W PM3 wyeliminowano też kilka iry¬ 
tujących niedogodności Teraz kupu¬ 
jąc zawodnika z TRANSFER MARKET 
można zgłaszać ofertę kilkakrotnie (4 
razy), a komputer wyświetli za każdym 
razem listę wszystkich ofert. Oferta, 
która po ostatnim zgłoszeniu znajdzie 
się na miejscu pierwszym, wygrywa. 


^ESBMMK 

Zestawiając skład nie wybie¬ 
raj nazbyt eksperymentalny^ 
formacji. Na|eptej 4-2-4 ewentu¬ 
alnie 4-3r3. Powybieraj najlep¬ 
szych graczy i poustawiaj na od¬ 
powiednich pozycjach {lewonoż- 
nych na lewo, pratvonożnych na prawo). 
Zwróć uwagę żeby najepszy napastnik 
dostał nr 9, a drugi nr 10. 


< 


kowego napastnika (nr 9) na SHORT f 
reszcie napastników i pomocnikom na 
MEDIUM a obrońcom na L0NG. 

Obrońcy jak można się domyśleć 
oprócz powstrzymywania (TACKUNG, 
TK) przeciwnika muszą także dobrze 
grać głową (CR) i mieć jakie takie 
umiejętności podawania piłki (PS). 

Rodzaj krycia ustaw na ZON AL (stre¬ 
fowe). W czasie przerwy obejrzyj staty¬ 
styki przeciwników i przydziel najbar¬ 
dziej gorliwym plastra (łzn. wybierz wła¬ 
snego gracza, kliknij LMB na ZONAL 
zmieni się na PLAYER, teraz RMB 
i wpisz numer gracza przeciwnika) Mo¬ 
żesz też od początku kryć indywidualnie, 
uważaj tylko by napastnik z nr 9 był kryty 
przez twojego najlepszego obrońcę, 
Najlepiej mieszać te dwa rodzaje, kryjąc 
indywidualnie napastników i w razie po¬ 
trzeby najlepiej podających pomocrików 


jednak znacznie drożsi), Warto zwró¬ 
cić uwagę, że ilość graczy dostępnych 
na TRANSFER MARKET jest znacz¬ 
nie mniejsza niż w PM 1 i 2, Trudniej 
więc zbijać kasę na kupowaniu zawod¬ 
ników bez kontraktów i sprzedawaniu 
ich kilkakrotnie drożej, 

PM3 jest trudniejszy od swych po¬ 
przedników, co wi ' e się z bardziej 



W PLAYER TACTICS pozmieniaj 
wskaźniki PASS ING/RUNN ING tak by 
obrońcom dać PASSING ok. 70%, po¬ 
mocnikom 60%, a napastnikom 20* 
30%. Wielkości te są orientacyjne, Im 
gracz ma lepszy parametr CR (CON- 
TROL) tym lepiej będzie się kiwał (daj 
więoej RUNNING), a im lepszy ma para¬ 
metr PS (PASS) tym lepiej będzie pcda- 
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wymyślnym zestawianiem składu ale 
też warunkami „zewnętrznymi" - 
trudniej zdobyć reklamy, zawodni¬ 
ków, dobrych trenerów. Bardziej wy¬ 
magający stali się też właściciele klu¬ 
bu. Nareszcie gra staje się prawdzi¬ 
wym wyzwaniem! 



waL Obrońcom i pomocnikom ustaw 
długie podania (DISTANCE - LGNG). 
a napastnikom krótkie (SHORT). Po¬ 
mocnicy i napastnicy powinni kierować 
swe podania do środka (PłTCH AREA - 
CENTER) na środkowego napłistnika. 
Przy dobieraniu napastników zwra¬ 
caj uwagę me tylko na parametr SH 
(SJH007ING - strzał) i CR śe także 
na HD (HEADER - główka). Przy du¬ 
żej ilości górnych podań gra głową mo¬ 
że być ważniejsza od umiejętności 
strzeleckich (w końcu to futbol angiel¬ 
ski!). Odległość strzału ustaw dlaśrod- 


I obrońców (czasem można w ten spo 
sób szybko przechwycić pitkę). 


BIZNES 


Oprócz prowadzenia drużyny musisz 
także dobrać sobie wspólpracc^ników. 
Asystent (ASSISTANT) może dę uwol¬ 
nić od ustalania treningów czy wybiera¬ 
nia ofert reklam (i paru innych rzeczy). 
Łowca młodych taterctów (YOUTTI TE¬ 
AM) jest ci niezbędny do pozyskiwania 
obiecujących zawodników (nawet tylko 
po to by ich następnie spreedać). Spec 
od transferów (SCOUT) będzie szukał 
w innych drużynach zawodnika o wybra¬ 
nych przez ciebie parametrach. Trene¬ 
rzy (COACH) będą rozwijać umiejętno 
ści twoich graczy, a lekarz (PHYSIO) bę¬ 
dzie doprowadzał graczy kontuzjowa¬ 
nych do stanu używalności Nie wszyscy 
oni będą ci potrzebni naraz, co szczegóF 
nie dotyczy SCOUT i ASSISTANT. 

Jednym z najważniejszych zadań jest 
rozbudowa stadionu. Na początku wybu¬ 
duj zadaszenia (OOVERAGE) by uzy¬ 
skać miejsce na dodat¬ 
kowe 
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tablicę elektroniczną i oświetlenie. Póź¬ 
niej warto wybudować różne udogodnie¬ 
nia (LUXURK)U$) i zacząć zbierać pie- 
ntądze na sałę frentngową (GYM) - dzię- 
kf ntej trening da większe efekty, a za¬ 
wodnicy nie będą tak często łapać kontu¬ 
zji, W przypadku awansu powinieneś na¬ 
tychmiast podnieść poziom bezpieczeń¬ 
stwa (SAFETY); najlepiej zabudować car 
iy stadion krzesełkami gdyż inaczej wła¬ 
dze piłkarskie mogą go zamknąć. 


MICHAŁKI 


- najlepsza druży¬ 
na na początek to 
HAUFAX, 

- nawodnifc musi 
rozegrać w sezonie co 
najmniej cztery me¬ 
cze, inaczej jego 
umiejętności drastycz¬ 
nie spadną, 

-zartm weźmiesz po¬ 
życzkę z banku spróbuj 
wydusić trochę grosza od właścicieli, 

- na początku sezonu większość 
czasu spędzaj przy telefonie, dzwo¬ 
niąc do klubów w poszukiwaniu za¬ 
wodników, którym zakończył się wła¬ 
śnie kontrakt. 
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Mineto już ładnych parę fet odkąd 
organizacji IPC udało się zniszczyć 
ostatnie organizmy Obcych. Okazało 
się, że przełamanie bariery technolo¬ 
gicznej to zaledwie pierwszy maty krok 
na drodze podboju Kosmosu. Zamiesz¬ 
kujące go rasy broniły swych terenów, 
ale nie obroniły... Drugi krok został więc 
również wykonany. 

Jednego jednak Ludzie nie moglr wie¬ 
dzieć - tego, że Obcy mimo dość prymi¬ 
tywnego wyglądu i zachowania byli bar- 
dziej rozwiniętą cywilizacją od tej na Zie¬ 
mi . Już przed setkami lal udało im się wy¬ 
stać pojazdy koJontzacyjne na większość 
niezamieszkanych planet galaktyki. Tam 


kotorw. Jak wtdkie byto zdziwienie pilo¬ 
tów gdy okazało się, ze wszystkie sys¬ 
temy obronne stacji byty sprawne - 
czyli zasilane. Z dziesięciu statków 
ostrzał skosił dziewięć, jeden z myśliw¬ 
ców lądował awaryjnie niedałeko wież. 
Z dwuosobowej załogi ocaJał tylko pilot, 
w rękach klórego spoczywał los ocala¬ 
łych oraz powodzenia całej misji. 


TOWER ASSAULT 


Ten przydługi siłą rzeczy wstęp wpro¬ 
wadza w niesamowity klimat nowej gry 
z seif ALIBI BREED. Gry te dochrapa¬ 
ły się miana strzelaniny wszechczasów 
l do dziś budzą niemałe emocje. Mimo 



nie dają ponad 40 minut filmu. 
W tym jest 10 minut niezwykJe dyna¬ 
micznego intro, ze zmiksowanymi 
scenami video i sekwencjami profe¬ 
sjonalnego renderingu. Jakość zapi¬ 
su filmowego Jest dużo wyższa niż 
spotykana na PC. 



zarodki obcej cywllizacj w formie prze- 
trwalnikowej do dziś czekąją w podłożu 
na jakiekolwiek inne żywe istoty. 

Przenieśmy się na nie tak dawno 
skolonizowaną planetę Azarin 2E, 
Stworzono lam militarne laboratoria ba¬ 
dawcze {Military Research Unit - MRU) 
w kompleksie zwykłych budynków 
(szpitale, biura a nawet więzienie). 
Skalista powierzchnia Azarin nie po* 
zwołiła rozbudować stacji wszerz 
i wzdłuż Architekci rozwiązali ten pro¬ 
blem budując w górę - stworzono po¬ 
tężne wieże, które połączono korytarza¬ 
mi i tunelami. Całym tym kompleksem 
zarządzali oczywiście ludzie, ale przy 
pomocy najnowszego systemu kornpth 
terowego INTEX 5000. 

Losy ludzi i Obcych skrzyżowały się 
po raz wtóry. Teraz, gdy MRU ruszyło 
pełną parą Obcy zwęszyli kolejną szan¬ 
sę powiększenia swcjej rasy. ich zarodki 
czekające setkami lat na pożywienie wy¬ 
szły na powierzchnię nieprzyjemnej Aza- 
m 2E. Młode kierowały się w Stronę 
MRU, wabione jego wibracjami oraz 
światłami. Była dwudziesta trzecia noc 
piątego ćyrierćnmesiąca, gdy obca rasa 
przedostała się do systemów wentyla¬ 
cyjnych ludzkiej kolonii. W aemnościach 
nocy rozegrały się sceny jak z najgor¬ 
szego honoru. Wszyscy łudzie siali się 
równi wobec śmierci - wobec Obcych. 
Istoty przystąpiły wtedy do składania ją, 
z których w dągu następnych godzin wy¬ 
kluło się nowe pokolenie. 

Czy w MRU zginęli wszyscy? Co sta¬ 
ło się z potężnymi tebołatorio-bunkram! 
z tytanu, do których jedyną drogą do¬ 
stępu były poczwórne drzwi? Tam wła¬ 
śnie, dzięki solidnym umocnieniom, 
przeżyli naukowcy Dla ziemskich kor¬ 
poracji łeb wiedza była tak cenną że 
postanowiono wynająć oddziały IPC do 
wydobycia ocalałych. W ziemski mie¬ 
siąc po tej tragedii wysłano pierwszych 
żołnierzy na pokładzie statku transpor¬ 
towego z dziesięcioma myśliwcami do 
interwencji na miejscu. Po dotarciu na 
orbitę Azarin 2E przystąpiono do prze¬ 
czesania z powietrza przestrzeni wokół 


pozornie błahego i nieoryginalnego po¬ 
mysłu, w ALIEN BREED jest właśnie to 
„coś", co stanowi klucz do sukcesu. 

Jak dugo można kontynuować pomysł 
strzelaniny? Tak długo, jak długo strzela¬ 
nina taka posiadać będzie doskonałą gra^ 
fikę, muzykę oraz inne dodatki, które 
wpływają na odświeżenie starego pomy¬ 
słu w nowych czasach i na nowe kompu¬ 
tery. Zespół TEAM 17 rob* to wzorowo. 

W ALIEN BREED TOWER AS¬ 
SAULT twórcy wprowadzili dużo uroz- 
maiceń. Gołym okiem daje się zauwa¬ 
żyć nowy pomysł rozpoczynania roz¬ 
grywki na powierzchni planety - pod¬ 
wyższa to realizm i nastrój. Ale przede 
wszystkim wprowadzono wolny wybór 
dogi, a co za tym fezie także sposób 
ukończenia gry. Jak podają oficjalne 
źródła, grę można ukończyć na 250 
sposobów. Kolejnym urozmaiceniem są 
nowe zdolności bohatera - osłanianie 
tyłów I boków poprzez strzelanie np, do 
tylu przy jednoczesne] wędrówce na- 


TOWER ASSAULT powstał w cało¬ 
ści na sprzęcie rodziny Amiga. Grafikę 
i filmy wykonano na Amidze 4000/40 
z kartą G-Force oraz kartą graficzną 
Hariequln 24. Używane oprogramowa¬ 
nie to przede wszystkim LIGHTWAVE 
30 oraz stary dobry DELUXE FAJKI 4. 

GUM 

Dystrybutor: MarfcSoft 
W wersji na Amigę gra rozpoznaje 
model komputera i wykorzystuje jego 
układy (32 lub 256 kolorów), można Ją 
instalować na twardym dysku - umożli¬ 
wia to program na drugiej dyskietce. 



przód. Niby niewielki dodatek, 
ale prawdziwi fani ALIEN BRE¬ 
ED na pewno go docenią. Daje 
się także zauważyć kontynu¬ 
owanie wątku zmuszania gra¬ 
cza do wysiłku szarych komó¬ 
rek. a nie tylko palca na FIRE. 
Ukończenie wielu misji zależne 



jest od taktyki, wykonania otrzymanych 
poleceń oraz obranej drogi. 

aKUifMMW 

Gra TOWER ASSAULT w wersji 
na srebrnej płytce została wzboga¬ 
cona o filmowe wstawki, które łącz¬ 
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Nowa, od kilkunastu miesięcy za- 
powiadana gra zespołu DIGITAL 
IMAGE DESIGN, który swego czasu 
zaprojektował symulator TFX, prze¬ 
nosi nas w niezmierzone otchłanie 
kosmosu. Intensywna kampania re¬ 
klamowa prowadzona przez wydaw¬ 
cę - firmę OCEAN zwiastowała na¬ 
dejście produktu, który miał swą 
ewoluującą fabułą nadać nowe zna¬ 
czenie dla terminu „kosmiczny sy¬ 
mulator", 


Cywilizacja ludzka po tysiącle¬ 
ciach rozwoju opanowała niezliczo¬ 
ne ilości planet, a nawet galaktyk. 
Jednakże zawsze wszystko ma 
niestety swój kres. Oto kończą się 
spokojne, wręcz sielankowe czasy 
- nadchodzi 


mroczny czas 
wojny. Z głębi 
nieskończone¬ 
go wszechświa¬ 
ta nadchodzi 
straszliwe zło - 
Obcy. Rasa jak¬ 
że odmienna, 
jakże odrażają¬ 
ca i niezmiernie 
agresywna. Ich 
władca chce 
wskrzesić upa¬ 
dłe przed tysią¬ 
cami wieków 
imperium Re- 
xxon. Pierwszy kontakt już nawią¬ 
zano - Obcy są brutalni i okrutni - 
tylko wojna może zatrzymać po¬ 
chód zła. Trzeba gotować broń la¬ 
serową i inne żelastwo, by 
unicestwić Obcych. Trzeba 
szukać nowej broni. Trzeba 
stworzyć INFERNO - do¬ 
skonały statek bojowy zdol¬ 
ny przeciwstawić się tech- 
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nicznie broni, którą dysponuje 
przeciwnik. 

W taką to mroczną przyszłość 
przenosi nas gra INFERNO. Jesteś 
jedynym człowiekiem, zdolnym po¬ 
wstrzymać inwazję imperium 

i 


Gra INFERNO powstała jako ko¬ 
smiczny symulator osadzony w re¬ 
aliach, które nazwijmy zagadnie¬ 
niem strategicznym. Stworzono (je¬ 
śli tak można powiedzieć) umowny 
wszechświat, w którego centrum 
znajduje się kilka kluczowych dla 
Ziemian planet ze swymi księżyca¬ 
mi To właśnie tu, w wypełniającej 
wszystko przestrzeni kosmicznej, 
rozgrywa się akcja INFERNO. Za¬ 
daniem gracza jest powstrzymywa¬ 
nie ataków sit Pexxon, obrona po¬ 
siadanych i odbijanie zajętych pla- 


Rexxon. Ich pająkopodobny przy¬ 
wódca chce podbić wszechświat, 
zniszczyć rasę ludzką i niepodziel¬ 
nie zapanować nad wszelkim stwo¬ 
rzeniem. Jego zielonoskórzy sługusi 
są doskonale wyszkoleni i dysponu¬ 
ją niesłychanym potencjałem bojo¬ 
wym. Ich jedyny cel to zabijać, nisz- 
czyć i burzyć. 

Jesteś dziełem przypadku, po¬ 
wstałym w wyniku odwróce¬ 
nia mutacji, której zostali 
poddani wszyscy fudzie. 
Unikalna kombinacja kodów 
genetycznych spowodowa¬ 
ła, że zamiast bezwolnego 
sługi imperium, powstał 
nadcztowiek o ponadnor- 
malnych zdolnościach i wy¬ 
trzymałości. Jako pilot no¬ 
woczesnego kosmicznego 
myśliwca bojowego będziesz wy¬ 
pełniał różnorakie misje zarówno 
w przestrzeni kosmicznej, jak i w at¬ 
mosferach planetarnych. Często 
będziesz też penetrował opuszczo¬ 
ne bazy i statki Obcych. Do dyspo¬ 
zycji masz cały arsenał myśliwca 
Infemo - najróżniejsze nowocze¬ 
sne bronie oraz środki walki, skon¬ 
struowane tylko w jednym celu - 
unicestwiać Obcych. 


stirara 


net Wiele procesów jest w tej grze 
symulowanych przez co dosłownie 
każda rozgrywka może wyglądać 
inaczej. Pozostawiono dwa tryby 
gry: ewoluujący oraz zręcznościo¬ 
wy, różniące się nasileniem ele¬ 
mentów strategicznych jak kolej¬ 
ność zajmowania planet, prze¬ 
mieszczanie srł itp. INFERNO jest 
poza tym ambitnym symulatorem, 
w którym starano się uwzględnić jak 
najwięcej czynników, które miały by 
okazję występować w rzeczywisto¬ 
ści, jeśli oczywiście byłoby się na 
czym wzorować. 

Najważniejszym elementem ko¬ 
smicznego symulatora jest rozbudo¬ 
wany HUD, nazywany tutaj HOPI 
(Holograficzny Interfejs Pilota). Po¬ 
mijając to, że potrafi zająć cały 
ekran prawie zasłaniąc widok, HOPI 
przydaje się do odzyskiwania orien¬ 
tacji i utrzymywania właściwego po¬ 
ziomu lotu, szczególnie w koryta¬ 
rzach baz i statków kosmicznych. 

INFERNO jako gra komputerowa 
jest niezbyt skomplikowana, choć 
nowatorskie rozwiązania utrudniają 
szybkie zapoznanie się ze sterowa¬ 
niem i obsługą. Autorzy gry prawdo¬ 
podobnie chcieli na siłę stworzyć 
coś przełomowego, przez co niekie¬ 
dy zupełnie nie wiadomo o co cho¬ 
dzi. HUD pracuje stanowczo w zbyt 
wielu trybach i zamiast ułatwiać, 
utrudnia przekazywanie informacji 
z zewnątrz. Gra ogólnie przeznaczo¬ 
na jest dla miłośników baśniowej 
fantastyki, którzy lubią dziwaczne 
potwory i odrealniony wygląd boha¬ 
terów (wielkie stalowe nogi). 
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Plusy gry to przede 
wszystkim płynna, szybka 
i dopracowana grafika, która 
jednak mogła by być bar- 
dziej bogate. Uwagę zwraca 
świetna oprawa dźwiękowa, 
z muzyką skomponowaną 
przez Afien $e> Fiend, zapi¬ 
sana też na pfytce na ścież¬ 
kach audio, 

INFERNO nie da się pre¬ 
cyzyjnie za klasy fikować. 

Miodność symulatora jest 
większa niż WING COM- 
MIANDER (który jest suma 
sumarum strzelanką), jed¬ 
nak przy dużo słabszej grafi¬ 
ce, Nie ma też odpowiedni¬ 
ka w wojennych grach ko¬ 
smicznych. Jest to po prostu 
nowa jakość, być może 
pierwszy i ostatni występ le¬ 
go rodzaju gier. Uważam, że gra 
przeznaczona jest dla młodszej czę¬ 
ści komputerowej braci, chociaż 
skomplikowanie niektórych elemen¬ 
tów gry mogto by temu przeczyć, IN¬ 
FERNO jest niewątpliwie grą dziw¬ 
ną i odmienną od pozostałych sy¬ 
mulatorów - myśliwiec wygląda jak 
kapelusik pajacyka* główny bot łatę r 
ma dziwne kończyny - jednak trze¬ 
ba pamiętać, że walka toczy się 
w niezwykłym świacie. 

Jako produkt gra przezentuje się 
dobrze - sprzedawana jest min. 
w eleganckich blaszanych pudeł¬ 
kach, zaopatrzona w obszerną i wy¬ 
czerpującą instrukcję. Ma ona też 
obszerny komiks, który wprowadza 
w atmosferę gry, 

Gra INFERNO została 
wydana w wersji PC CD- 
ROM (objętość ok. 100 MB 
plus ścieżka audio), oraz w 
okrojonej wersji dyskietko¬ 
wej. Natomiast o realizacji 
zapowiedzi wersji na Amigę 
Jeszcze nic nie słychać, 

■J KaYteck 

Dystrybutor: Mirage 


INS - wybór broni 

TAR - wyrównanie do poziomu 

C - zmiana akty wnego celu 

N - m apa 

D - cumowanie 

P- pauza 





imi] 

FI..FI0 - różne widoki 
kursory lub mysz - stery 
SRACE-strzał 
PgUp/PgDn - przesuw kabiny 


„Infemo” ta ciekawy nowotwór 
językowy, będący hybrydą„infintitf* 
(nieskończoność) i „interna!” 
(wewnętrzny) 





To nowa gra przygodowa na Amigę 
napisana przez twórców MENTORA 


Młody naukowiec zo¬ 
staje przez własną głupo¬ 
tę wplątany w gigantycz¬ 
ny spisek sięgający cza¬ 
sów okupacji...ł nie cho¬ 
dzi o żadne rodzinne po¬ 
rachunki. 


CZY DA SOBIE RADĘ? 

CZY URATUJE 
TERAŹNIEJSZOŚĆ? 

Humor sytuacyjny, wartka ak¬ 
cja i wizja techno-przyszłości... 
Weź w tym udziat, podejmij wy¬ 
zwanie. Dowiedz się, na czym 
naprawdę polegał tajemniczy 
„Eksperyment Delfin” 


© MARKSOFT, 00 968 Warszawa, ul. Lipińska 2, sfcr. poczt. 114 
tel. (0-2) 663-93-90, faz (0-2) 663-92-90 
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Nowa wspaniała polska gra przygodowa 

KAJKO i KOKOSZ 


Bohaterowie znanych komiksów w Twoim komputerze! 

* zabawny scenariusz * efektowna, kolorowa grafika * 
* mnóstwo animacji * 

„Mieszkańcy MirtnHoważyi dostatnie i spokojnie. Życie nie szczędziło im może 
drobnych kłopotów, lecz zawsze umieli setne z nimi poradzić, często dzięki 
pomocy dzielnych wcjćw - Kajka i Kokoszą. Lecz pewnego dnia pojawił się 
w grodzie Ofermą przysłany przez wodza zbójcerzy, Hegemona 
Ta wizyta byta początkiem poważnych kłopotów mieszkańców grodu .. Jł 

Co działo się dalej? Kup grę i sam zobacz!!! 


Grę „Kajko * Kokosz" możesz kupić wysyłkowo plącąc przy odbiorze przesyłki. 
Cena gry: 35 zł + VAT + koszty przeżytki. 

Zamówienia z TWOIM DOKŁADNYM ADRESEM ORAZ TYPEM 
POSIADANEGO KOMPUTERA prosimy przesyłać na adres producenta: 

Seven Stars 
ul. Matejki 6, 80-952 Gdańsk 

Amiga {0-58) 470-280, 470-286 pę \fQĄ 

- wszystkie modele - w przygotowaniu 
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„Plaski czasu przemieszczają się wol¬ 
no w klepsydrze nie&kończonośd, nie 
oczekując nikogo i niczego, Tutaj w na¬ 
szym podziemnym świede każdy dzień 
wygląda tak samo lak poprzedni. Mono¬ 
tonia płynącego czasu przerywana jest 
tylko raz w roku, A to dzięki Zgromadze¬ 


niu Wielkiej Rady w Grocie Przodków, 
które to dzięki dziwnemu przypadkowi 
ma miejsce właśnie dzisiaf. 

Młody antychryst ma na inmfę Mutt 
i jest dobrze zapowiadającym się człon¬ 
kiem klanu diabłów. Młokos ma jeszcze 
zbyt małe doświadczenie, by w jego rę¬ 
ce wpadała robota, taka jak kuszenie 
czy zaciąganie co bardziej opornych 
dusz do rodzinnego piekła. Dlatego Mutt 
trochę się nudzi, dużą część dnia prze¬ 
sypia na kamiennej pryczy, resztę cza¬ 
su spędza na niegroźnych figlach. Te¬ 
raz ma się to zmie¬ 
nić, gdyż do wykona¬ 
nia czeka pięć misji, 
podczas których 
Mutt zwiedzi szmat 
podziemnych koryta¬ 
rzy, rozwiązując per¬ 
fidne łamigłówki. 

LFTIL DIVIL zesłał 
stworzony jako gra 
pa rody styczna. Auto¬ 
rzy wymyślili, zęby 

■ pokazać diabła mającego kłopo-l 
ly, ludzkiego, nękanego przez 
złośliwe przypadki, pomysł tc 
woale nie odkrywczy, ale świe¬ 
ży. Akcja podzielona została na 
dwie sekcje - lochów- oraz kom¬ 
nat, w których rozwiązuje się za¬ 
gadki i w zamian za zdobyte zło¬ 


to, uzupełnia się zapasy, W lochach na¬ 
tomiast znajduje się klucze niezbędne do 
otwarcia kolejnych drzwi, napotyka się 


też mnóstwo pułapek, okazuje się, że 
także diabła kłują w stopy ostre kolce. 

Ta gra w sposób oczywisty przezna¬ 
czona dla młodszej części graczy, wy¬ 
dała mi się zaskakująco trudna! Po 
pierwsze z powodu, że widać tylko wyci¬ 
nek mapy, łatwo się więc zagubić w pa¬ 
jęczynie lochów, kojarzących się trochę 


I BETRAYAL AT KRONDOR, 

Często przy zmianie kierunku 

poruszania się, widać postać 
bohatera idącego „wprosi na ekran" - 
dziura w posadzce pojawia się tak nar 
głe, że przeskoczenie jej staje się de- 
możliwośdą. 
szczęście w trak¬ 
cie wędrówki zna¬ 
leźć można po¬ 
żywki regenerują¬ 
ce energię, ina¬ 
czej całość jedy¬ 
nie by denerwo¬ 
wała. Jeszcze in¬ 
ną parę kaloszy 
stanowi udziwnić- 
ny system nagry- 
I wari a gry na dysk, nie pozwalający tego 
czynić w sposób całkowicie normalny, 
UHL DIVIL pozostaje grą dla cierpli¬ 
wych zwolenników zręcznośctówek. Tu¬ 
taj się nie strzela, trzeba zaś powolutku 
omijać przeszkody, bacząc na każdy po¬ 
dejrzany fragment lochu. Całość przypo 
mina najbardziej klasyczne platfórmówki, 
w których trzeba zebrać w danej planszy 
wszystkie skarby i wtedy przechodzi się 
do następnej. Mimo pozorów właśnie taki 
jest LFTIL DML 

Micz 
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Firmę TITUS przypomnieliśmy ostat¬ 
nio przy okazji wydania GUICK THUN- 
DER ftABBIT Oprócz dwóch części 
PREHISTORK oraz TITUS THE FOX, 


firma ta wyprodukowała niegdyś jeszcze 
jedną grę - BLUES BROTHERS 
Pomysł pochodzi z nakręconego 
w 1930 roku filmu Johna Landisa, noszą¬ 
cego rzecz na ten sam tytuł. Dwójkę od- 
jazdowców odtwarzali Dan Aykroyd („Po- 




r 


Co mamy w grze? Uff - niewiele to 
znaczy niewiele w porównaniu z tifmem. 
Kompulerowy BLUES BROTHERS jest 
nieco już dziś przestarzałą zręczno- 
ściówką. Po wyborze bohatera ruszasz 
na zaszczurzone ulice miasta Zasady 


nie. Czy polecani tę grę? Polecam każ¬ 
demu, kto rozpoczyna przygodę z kom¬ 
puterem i szuka nie mającej żadnych 
wymagań sprzętowych gry Natomiast 
film musi bezwzględnie obejrzeć każdy, 
i Micz 



są proste - drewniane pudlo w dłoń 
(spacja) i atakujesz strzelających bez 
uprzedzenia gliniarzy, babcie w wóz¬ 
kach bez hamulców czy ekspedientki ze 
sklepów płytowych Przesuw ekranu jest 
podobny jak w innych grach TITUS. czy¬ 
li zanim dojdziesz do brzegu ekranu, nie 
widzisz co znajduje się dalej Są uroz¬ 
maicenia akcji, tak&e jak możliwość fru¬ 
wania na baloniku czy pływania w base- 


gromcy Duchów") oraz John Belushl ŁJK7' 

K Tofa! Recair)- 


TITUS’94 




































































XV 




yĄ 


i I.ł i r * 'cn ! r rr^ .ii 


IM 


wie u 




-s. 


goryli, Na końcu swej drogi Jazz roz- wanych trampo¬ 
wać Evana, który zaczął się już dobie- lin. Nadaje to 


Jazz ledwo usnąt r zapijał bowiem 
z kumplami w knajpie do wczesnych 
godzin rannych. Eva się na niego wku¬ 
rzyła i poszła wcześniej do domu. Jazz 
czuł pdrzebę wypłakania się kumplom 
w kołnierz przy butelce i kumple, jak to 
kumple, wysłuchali go. Gdy zrozumiał, 
że kolejna lula pozbawi go przytomno¬ 
ści, zabrał się do domu. W butach jak 
Jugi rzucH się na łóżko i zapadł 
w ciężki, mocny sen. 

W pijackim widzie ujrzał, jak szalony 
i bogaty żółw o imieniu Devan zapropo 
nował Evie kupę szmalu za przejażdż¬ 
kę Bmuzyną. Eva będąc prostym m\ą- 
cem zgodziła się, a Jazz został zagryź 
zając ze złości kolejną marchewkę. Gdy 
na drodze opadł kurz, Jazz zrozumiał 
że od tej pory sam będzie musiał prać 
siwoje skarpetki i gotować cymes... 

To było ponad jego siły. Niewiele 
myśląc nasz bohater plunął na kumpli 
namawiających do kieliszka i zabraw¬ 
szy ze schronu przeciwatomowego 
(który sam wykopał w ogródku) giwerę 
wyruszy! na poszukiwania swojej ko¬ 
biety. Wędrował długo często robiąc 
użytek z broni, bowiem Devan miał 


rac do Evy. Zaimponował tym Evie po¬ 
twornie, i gdy obiecał że od tej pory nie 
będzie przesadzał z kieliszkiem wrócili 
do domu, gdzie pili długo i szczęśliwie. 

Niedawno pojawia się nowa pro¬ 
dukcja EPIC MEGAGAMES - JAZZ 
JACKRABBIT, Za sprawą firmy 
XLAND gra sprzedawana jest w PoF 
sce w naszej narodowej wersji. Tak 
starannie wykonanej zręcznośdówkl 
dawno nie bytox Gra zajmuje 13 MB, 
a wszystko jest w niej dopracowane, 
począwszy od ładnych obrazków z wi¬ 
zerunkami siedmiu różnych epizodów, 
skończywszy na barwnej grafice 
w trakcie samej rozgrywki. 

Królik porusza się w sposób intere¬ 
sujący - może korzystać z ciągów po 
wietrzą tworzonych przez potężne wia¬ 
traki, bądź od bijać się od zminiatuiyzo 


akcji dużą szybkość Z czasem zdoby¬ 
wa rzecz jasna coraz bardziej fantazyj¬ 
ne bronie, dalej nie dojdzie się bez 
użycia granatników; siekanka pełną 
parą. Przeciwnicy są różnoracy, od 
nieagresywnych ptaków aż do maszyn 
bojowych i zjeżdżających ze stoków 
narciarzy. Grę po każdym skończo¬ 
nym etapie można nagrywać na dysk t 
jest to o wiele łepsze niż głupawe kody 
(yide pierwsza część LEMMINGS). 

0 
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EPIC ogłasza dodatkowo po¬ 
wstanie wersji CD-ROM, w której 
będzie możliwe buszowanie po 
mnogości nowych poziomów. Tym 
niemniej już sama wersja dyskiet¬ 
kowa godna jest uwagi, w JAZZ 
JACKRABBIT wszystko zapięte jest 
na ostatni guzik. 

Micz&Guksh 

Dystrybutor: xland 
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Pewien student z Genewy, Wiktor 
Frankenstein, by zabić nudę skonstru¬ 
ował stwora przypominającego człowie¬ 
ka, śd^ając sobie z tej okazji na głowę 
niemało kłopotów. Monstrum nie dość, 
że straszyło ludzi, na dodatek zamordo¬ 
wało narzeczoną swego stwórcy, który 
w tym momencie postanowił się pozbyć 
podopiecznego. Do decydującego pcje- 
dynku dochodzi wśród śniegów półno¬ 
cy, monstrum to starcie wyg rywa. 

Tak w skrócie wygląda fabuła dzie- 
więtnastowieczenej powieści grozy au¬ 
torstwa Mary Shelley, Obecnie imieniem 
Frankenstein określa się częściej potwo¬ 
ra, a nie, jak oryginalnie, jego stwórcę. 
W iluż to liimach rysunkowych ^Strachy 


na Lachy'! czy szeroko¬ 
ekranowych („Frankenstein' 
Mela Brooksa) 
dziwaka z przerośniętą, 


speqja, wejście w drzwi - A). Teren cbej- 
cmentarzysko, zamkowe komnaty 
jak również miasteczko oraz podzfem* 
lochy. Celem jest kolejne zebranie 


ustawić sobie większą liczbę żyć 
(w OPTIONS), energię w trakcie gry rege¬ 
neruje ubrana w niebieską suknię parna, 
Pograć warto, zauważmy też przy okazji, 
że jest to pierwsza przyzwoita pro¬ 
dukcja firmy MER IT STUDK3S 

Micz 

Dystrybutor L.KAvałon 


znaczoną szwami głową, ubranego za¬ 
zwyczaj schludny garnitur. Frankenste¬ 
in zaadaptował się również w grach. 
Wydany w zeszłym roku FRANKEM* 
STEIN stanowi dobrą, 
lecz standardową zręcz- 
nośdowkę. Gra zajmuje 
okoto 10 MB, sporo z te¬ 
go przypada na digiteli- 
zowarą mowę. Poru¬ 
szasz się r»e wielkim je¬ 
gomościem, który poko¬ 
nuje przeciwników ska¬ 
cząc im na głowę, Steo- 
wanie nie jest pogmatwa¬ 
ne (kierunki oraz skok - 


wszystkich porozrzucanych w nąjperfid- 
niejszych miejscach fragmentów ludzkie¬ 
go dała i zaniesienie ich do pracowni dok¬ 
tora Frankensteina, by tam mógł dokonać 
eksperymentu. Na początku debrze jest 
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User: Rozróżnijr 
zblazowanych, kit 
mieszają tę firmę z 
pokazywać się w i 
ctzonych graczy, kt 
czywiśde w patfny 


Leisure Suit Larry 2 
Loc a Ing for Lo ve 


Lei surę Suit Ijirry 6: Skąpe Up or Slip (h 


śno. Jednym z ostał- 
nich tematów tabu 
| jest SIERRA ON-L1NE, jeden z naj- 
ęksiych koncernów produkują¬ 
cych gry przygodowe. Gdzieniegdzie 
pojawiają się skąpe przecieki, jednak 
mało kto zechciał zająć w tej sprawie 
jednoznaczne stanowisko. Postano¬ 
wiliśmy przy okazji opisywania naj¬ 
nowszej gry - KING ł S OUEST 7, na¬ 
kreślić wizerunek SIERRY, przypo¬ 
mnieć dni chwaty, połknięcia oraz 
naświetlić plany firmy na przyszłość, 
User: StERRA fascynowała niemal 
każdego prawdziwego fana przygoda 
wek. Swego czasu firma była dosyć 
kontoowersyjna, afe po długim milcze¬ 
niu wydawniczym popadła trochę w za¬ 
pomnienie i nie wywołuje już tak silnych 
emocji jak kiedyś. 

Micz: Za moment wkroczymy na bar¬ 
dzo grząski grunt Glinie o ty Umie są 
bowiem tak podzielone, ze jeśli dyskusja 
odebr ana zostanie jako głos na „nie", do 
stanie nam się od młodszych graczy. Gdy¬ 
byśmy się zachwycali, wyśmiefi by nas 
■^wyjadacze, którzy w ogóle nie zno 
iego wymieniania nazwy SIERRA. 


y więc od razu ludzi 
zy demonstracyjnie 
totem bo tak wypada 
Ddowisku, od zawie¬ 
rzy sporo grali i rze- 
ł momencie się spa¬ 
rzyli. Bo nie wolno 
mćwtc, że SIERRA 
byta zawsze zła. 

Micz: Nie tylko 
rie była zła, ale 
była też najpopu¬ 
larniejszą firmą 
produkującą gry przygodowe. 

User: Firma weszła na rynek grami 
określanymi mianem OUEST, co można 
przetłumaczyć jako misja k t wyzwanie. 
Stewo to przez wiele lat fankcjoncwato 
jako homonim dobrej gry advenłure Po¬ 
jedyncze gry po dużym sukcesie komer¬ 
cyjnym stały się zaczątkami pięciu wiel¬ 
kich serii: LEISURE SUIT LARRY, 
KING T S OUEST, POUCE OUEST, HE- 
RaS OUEST oraz SPACE OUEST. 

Micz: Ale pamręł^ że serie OUEST 
to tylko część produktów firmy, która rów¬ 
nolegle wydawała wiele gier z pograni¬ 
cza edukacji. W mojej pamięci szczegók 
nie pozostały dwie gry z serii DR. BRAiN 
a także ECOGUEST. 

User: SIERRA zanotowała też min. 
próby na polu gier ekonomicznych, cze¬ 
go owocem był choćby JONES IN THE 
FAST LANE. AJe tak jak przez wieki, tak 
i teraz SIERRA kojarzona jest właśnie 
z przygodówkami. Były wśród nich i jed¬ 
norazowe pozycje jak GOLD RUSH czy 
CONGUEST OF CAkiaOT, lecz najwy¬ 
bitniejsze i najbarEbiej twórcze by¬ 
ły zawsze GUESTY. 

Micz: Jaszcza SPACE OU¬ 
EST. Pierwsza część gry kto lat 
temu rzucała na kdana. Czyż to 
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nie piękne fawać z planety napte- 
netę, odtrywac obce cywilizacje? 
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User: W rdi supercieda szorującego 
klozety statków kosmicznych. 

Micz: Tak, tylko że ten pomywacz 
w przerwach pomiędzy operowaniem 
i szczotą, ratował świat od zagłady, 

User: Ale tak z przymrużeniem oka, 
SPACE OUEST całował przede wszyst¬ 
kim w zręcznych parodiach znanych mo¬ 
tywów kina s-f, Humor byt też podstawą 
gier o Lanym Lałferze 

Micz: Podobała mi się pierwsza część 
LARRYEGO, ate na przykład szósta już 
trochę mriej. Jakiś czas temu grałem 
w drugą część (z grafiką EGA) - przecież 
10 są dągle te same zdarzenia, powta¬ 
rzane do znudzenia. Dlaczego na przy¬ 
kład Lany rie grasuje na pustyni, w ko¬ 
smosie, wśród eskimosek, w dżungli? 
Ciągle te miejskie bary T sklepy, przydało 
by słę trochę urozmaicenia 

User: A ja poczułbym się oszukany, 
gdyby tak się siato Al lewe wpadł na ge¬ 
nialny pomysł obsadzenia w roli bohatera 
gry komputerową podstarzałego, łysieją¬ 
cego piaytx)ya-nieudacznika. Celem ży¬ 
da tartego jest zdobycie tej jedynej 
dziewczyny... i Jak najwięcej po drodze. 
Jego niszą ekologiczną są właśnie bary, 
luksusowe hotele, kasyna, rtd,, bo tam 
właśnie można spotkać piękne okazy płci 
żeńskiej. Skończyłem wszystkie części 
gry o Larrym, przyzwyczaiłem się do 
pewnego klimatu, który mi się podoba 
i uważam, że akurat seria obejdzie się 
bez tego rodzaju „ulepszeń". Wiem, że 
kiedy wyjdzie LARRY 7, to jak w po¬ 
przednich częściach w pewnym miejscu 
trzeba będzie grzebać w śmietniku i to mi 
jak najbardziej odpowiada ! 

Micz: Rcaimiem twój sentyment, ale 
przypomnijmy sobie „niedokończoną" 
grafikę LARRYEGO 6, tam jest jeszcze 
wete do zrobienia. 

User: Oczywiście, że chcę byjbyły 
ulepszenia, byle dotyczyły one oprawy 
a nie stylu gry. Faktem jest, że SIERRA 
dala na tym polu kilka plam, ale też ludzie 
bardzo fótwo zapomnieli, iż to SIERRA 
zrobiła pierwsze graficzne przygodówło 
na PC, Dzisiaj wszysttóyepsze gry wy¬ 
glądają dosyć podobnie i mają wyrówna¬ 
ny poziomi ale nie zawsze tek byk 
Micz: W SIERPA zaczęło się psuć na 
początku lat dziewięćdziesiątycb. Wydano 
wtedy tytuły, które dość 
rmcm podzieliły cfcóz 
dotychczasowych 
zwolenników firmy. 
Za przełom należy 
tu uznać 
KING'8 OUEST 5 
(zmiana interfejsu 
na ikoftoy), dalsze 
produkcje rmaty wiele 
ze stylem tej gry. 
Początkowo 
SIERRA stosowała inter¬ 
fejs tekstowy. Komunikacja 
z komputerem pdegafa 
na pisaniu zdań zbliżo¬ 
nych do języka na- 
totalnego, Dawało 
to wrażenie 
swobodnej 
rozmowy 
z komputerem. 
Modernizacja pote- 
jająca na wprowa¬ 
dzeniu ikon z dzi¬ 
siejszego pLnktŁi wi¬ 
dzenia okazała się 
gnibym błędem. 
SIERP A stra¬ 
ciła ten spo¬ 
sób całą swo 
ją magię. 


Micz: Wprowadzenie ikonek miało zli¬ 
kwidować problemy polegające na szu¬ 
kaniu słów ktoczcwych, co w sposób 
sztuczny mogło utrudniać rozgrywkę. To 
tak jak z filmami niemymi - jedni daś od¬ 
najdują w nich magię, drudzy uznają za 
ramoty z lamusa. 

User: Pociągnęła za sobą nie tylko 
uproszczenie obsługi, ate również trudne 
do wychwycenia spłycenie samej istoty gry. 

Micz: FREDDY PHARKAS jest dla 
mnie przykładem tej wtaśnie tendencji. 
Próbowali być oryginalni, nie zmieniając 
jednak podstawowych schematów , 

User: Nie wiem jak ty, ale ja nie ze- 
tknąłem się wcześniej ze zbieraniem 
końskich wiatrów do worka, Co innego 
z przydennym SPACE OUEST 4. 

Micz: Może akcja byta tam uproszczo¬ 
na, ale graficzne pomysły robiły świetno 
wrażenie, choćby ten muoor z trzęs^ą 
się wargą Chyba jednak nie znajdziemy 



gier, które obu nam zdecydowanie się 
nie podobały. 

User: Trudno jest też znaleźć takie, 
które przypadłyby specjalnie do gustu. 
SIERRA zaczęła masowo powielać po¬ 
mysły, skutkiem czego Wydane wide gier 
typ *quick and dirty". Wyglądało to tak 
jakby ktoś wymyślił jeden nowy dowcip 
i od razu roi# o tym całą grę 

Micz: Pół żartem można powiedzieć, 
że owa powtarzalność motywów przeja¬ 
wiała się przede wszystkim w tym, że 
w każdej grze firmy SIERRA były takie 
same drzewa 

User: Chlubnym wyjątkiem okazała się 
seria POLICE OUEST, gdzie każda nowa 
gra oznaczała nową jakość. Może dlate¬ 
go, że nie było łam gdzie upchnąć drzew, 

Micz: W wypełnionym próbami zdoby¬ 
cia poklasku poprzez epatowanie brutal¬ 
nością POLICE OUEST 4 drzew również 
nie byto, co wcale nie pomogło samej 
grze. Mówiąc już poważnie: stołowy ste¬ 
rownik, Identyczne od^osy, te same ele¬ 
menty graficzne powodowały, iż czuło 
się, że wszystkie te rzeczy schodzą 
z jedną M\ produkcyjnej. Wszyscy wF 
dzieli, że król jest nagi, a kroi starał się 
dowodzić, że jest to całkiem ncrmalne. 

User: Słowom sytuacja typu „Znade? 
Znamy. To posłuchajcie. r . 

Micz: Dobrze lo ująłeś, bo z firmą 
SIERRA GN-ŁJNE naprawdę to było tok: 
VVilliarnscwzłe wymyślili sobie, Że będą ro¬ 
bić gry wypełnione dobrocią i pięknem, 
kolorowe, z wyraźnym oddzieleniem bia¬ 
łego od czarnego. Lecz cały dowcip tkwi 
w tym, że właśnie z tego powodu po pew- 
rym czasie siaty się one grami całkowi¬ 
cie bezdusznymi. 

User: Nie mogę się z tym zgodzie. Jak 
sięgam po grę to nie po to, by anafewać 
głębię i prawdziwość psychologiczną bo¬ 
haterów, Ja chcę się zwyczajnie pobawić. 

Micz: Przyktad filmowej wytwórni Di¬ 
sneya może być w tym momencie trafny , 
OstatNe sukces tej wytwórni są w pew* 
nym sensie czymś nowym. Zaczęto się 
od „Pięknej r Bestii"* później jak wiemy 
sukcesy świędł ■Atedyrf i „Król Lew j: , 
zwłaszcza w tym pierwszym filmie byk: 














JAKF\ „GPEIT. Teraz wszystko to sie¬ 
dzi jak gdyby w jednym worku. Klikając 
na danym przedmiocie automatyczne 
uaktywnia się związaną z nim opcję. 

User: Kursor zmienia kolor gdy naje- 
dzie na przedmiot, co ułatwia ich odnajdy¬ 
wanie, Dodatkowo inwentarz można oglą¬ 
dać i obracać, przy czym wszystkie przed¬ 
mioty są trójwymiarowe. Detale te oszczę¬ 
dzaj ą graczowi niepotrzebnych łruslrar# 

Micz: W KING’S OUEST 7 gra się 
bardzo przyjemnie, aczkolwiek z powodu 
przesłodzonej akcji nie można się nim 
delektować w takim stopniu jak na przy¬ 
kład UNDER AKILLING MOON, 

User: Generalnie zgadzamy się, że 
KiNG S QUEST 7 jest wydarzeniem Od 
dłuższego czasu brakowało takiego suk¬ 
cesu. Czy coś wywołało ostatnio podob¬ 
ny oddźwięk? 

Mlcz: Rod koniec roku 1993 koleżan¬ 
ka Roberty Williams, Jonę Jertsen, po¬ 
wołała do żyda Gabriela Knighla. Po 
pierwsze pismaka, po drugie niedoszłe¬ 
go playboya, taceta wiecznie skacowa¬ 
nego i bez planów życiowych, przez to 
właśnie sympatycznego. Nie było w tej 
historii niepotrzebnego zadęcia, nic więc 
dziwnego, że gra stała się sukcesem. 
Coś podobnego próbują obecnie powtó¬ 
rzyć w PHAMTASMAGORIA. 

User: PHANTASMAGOPIA jest ekspe¬ 
rymentem, będzie to pierwszy mroczny 
thriller firmy, która dotychczas konsekwent¬ 
nie stroniła od przemocy, POLICE OUEST 
4 t pierwsza próba obalenia wizerunku firmy 
„dla grzecznych dzieci", była klapą. PHAN~ 
TASMAGOR1A będzie papierkiem lak¬ 
musowym, który określi czy SIERRA 
tfiadal trzyma rękę na pulsie. 

Mlcz: Weźmy pod uwagę, że Ro¬ 
berta cate życie spędziła w świede 
bajeczek. I teraz nagie ma wykonać 
zwrot i zrobić budzący dreszcz hor¬ 
ror? W wydawanym p rzez SIERRĘ 
magazynie INTERACTIGN czyta¬ 
łem kiedyś felietonik kikunastoSet- 
niego syna Williamsów, który opo¬ 
wiadał, że nie może nic powiedzieć 
o PHAJ1TASMAGORIA, bo mama ze 
względu na zawartą w grze przemoc nie 
pozwala mu przyglądać się 


A moim zdaniem istnieje duże prawdo- 
podcbieństM), że wszystko to stanie się 
niezamierzoną parodią, Wyobraź sobie 
białą jak płótno twarz zombie na okładce 
z nagłówkiem „Harleąuirf. 

User: A propos zwrotów/ Jestem go¬ 
tów założyć się, że kiedyś SIERRA wróci 
cło bardziej rozbudowanego interfejsu, 
w wersji slerowanej głosem. 

Wlicz: Wyobraźmy sobie jeszcze foto- 
realistycznie zrobioną grafikę typu ALO- 
NE IN THE DARK albo grę ,3D widzianą 
t oczu" tak dopracowaną, że widać cho¬ 
dzące po ścianie muchy. Bo tak napraw 
dę w całym tym przemyśle chodzi o nową 
jakość realizowania starych, znanych od 
wieków schematów. 

User: Wydaje się że zapowiadane 
LAST DYNASTY, LOST IN TOWN 
i SPACE OUEST 6 będą zmierzać w tym 
wtaśnie kierunki. A może SIERRA zrobi 
rewolucję? 

Micz: Zobaczymy, co przyniesie bieżą¬ 
cy rak. SIERRA i jej satelici wydadzą aż kil¬ 
kanaście gier., z których kilka ma już dziś 
zagwarantował^ status przeboju. SIERRA 
ciągle się rozwija i szczerze tej firmie ży¬ 
czymy udanego setnego KING'S GUESTA 


ŹL 


. Gortó Tomano* 


spora porcja humanizmu Ale wcześniej 
Disney byt przecież kojarzony głównie 
z filmową papką, dziedaki od pierwszej 
minuty filmu wiedziały; ten to złodziej, ten 
to bohater a tamten to zbój, który zginie 
w ostatniej scenie. 

User: Od jak dawna pamiętam, filmy 
Disneya były dla mnie wspaniałe i wcale 
mi nie przeszkadza, że zawsze w nich 
jest happy end. Wiek nie ma tu nic do 
rzeczy, wiem że za dziesięć Eal też będę 
chodził na te filmy z równym zapałem. 


że pierwszą część KQ cpufafikcwano w fe¬ 
tach osiemdziesiątych, siłą rzeczy seria 
jest przekrcjem Nstorycznym, swoistym 
dokumentem eviduqi gier korpulerowych. 

Mcz: Teraz mamy najnowszą siódmą 
część. Dopascwije się cna do ducha czasów? 

User: Zdecydowanie tak. Wiesz, mia¬ 
łem okazję grać w KOI niedługo po jego 
opublikowaniu. Wtedy na Zachodzie kró¬ 
lowały wyłącznie tekstowe maszyny PET 
I ascetyczne, biurowe PC, a grę wydano 
na szesnastokołoruwy komputer PC Ju- 


Rozmawiają: Piotr Mańkowski i Jacek Marczewski 


Micz: Zgoda, tylko że w każdym filmie 
lub grze, czymkolwiek, musi istnieć pew¬ 
na niepewność, wieloznaczność pozo- 
stawiająca pole dla umysłu odbiorcy, by 
mćgł on sam rozwinąć czy przemyśleć 
historię. Najbanalniejszy przykład - po 
mywacz bohaterem galaktyki. Odbiorca 
od razu się zastanawia: jakim cudem 
zwykły pucybut może dokonywać takich 
cudów? Właśnie większej ilości podob- 
nych zderzeń zabrakło w grach firmy 
SIERRA, wszystko jest tam zbyt oczywi¬ 
ste i przez to chwilami nudne. 

User: Chyba niepotrzebnie szukasz 
drugiego dna w czynne, co służy wyłącz¬ 
nie do rozrywki", aie może się mylę. 

Micz: A czy to ja bilem na alarm , krzycząc 
swego czasu o .odmóźdżenjj scenariuszy 
SIERRY'!? 1 nte móvuny teraz, że wszystko 
co służy masougl rozrywce jest cacy, bo sarn 
dobrze wiesz, że to nieprawda. 

User: Napisałem tak dwa lata temu 
i dziś nadał sądzę tak samo. Wledy 
w prasie o grach komputerowych byt 1 / sa¬ 
me zachwyty na tema! gier SIERRY, mo¬ 
im Mantem niezbyt zasłużone. Uważa¬ 
łem, że należy się łyżka dziegciu w tej 
beczce sztucznego miodu. Teraz SIEFh 
RA v,kłoda w swoje produkty o wiele wię¬ 
cej pracy i nie wydaje już tak radialnych 
bubk Pewnie, daleko tym grom do ide- 
ciu, ale myślę, że należy oddać sprawie¬ 
dliwość wysiłkom tej firmy. 

Micz: Pozostańmy zatem przy stwier¬ 
dzeniu, że SIERRA poprzez kształt swej 
produkcji w sposób naturalny budzi spo¬ 
ry. Zajmijmy się jednak grą, która stała 
Się przyczynkiem cło rozmowy. 

User: Cykl KING’S OUEST te swoista 
jDynastia" gier tomputerowych, jeden 
z duższych najdłuższych tasiemców jaki 


nior. To byl istny szok. Gdy palnę na 
grafikę KG7, odczuwam coś podobnego 
Micz: Faktycznie widać, że 

IkING S OUEST 7 wykonany został 
z wielką dbateśdą, animacja I ogólna ko 
liorowość tej gry zadowoli każdego. Do¬ 
szliśmy do momentu, ze nie ma już do 
I łdadme żadnej różnicy pomiędzy grą a fil¬ 
mem rysunkowym . 

User: W tej kreskówce gracz na prze¬ 
mian kieruje księżniczką Roseflą, znaną 
z poprzednich częśd cyklu, oraz jej mat¬ 
ką, Vafanice. To są właściwe jedyni lu¬ 
dzie w tym bajkowym świede, zamiesz¬ 
kałym głównie przez rozmowne zwierzę¬ 
ta, Tak nawiasem mówiąc glosy są bom¬ 
bowe. Strasznie spodobał mi się szczur, 
kićiy mówił rymami 
Micz: A zwrócBeś uwagę na Bóść pi¬ 
sków? Rosiła destownte co drwiła po¬ 
wtarza swoje r ochf i „achy*. Gdy stajesz 
I naprzeciw jakiegoś potworą możesz być 
pewny, że zanim go ubijesz, usłyszysz 
cc najmniej to razy przeciągłe ,.aaaf. 

User: Wszak to dama, Wiete dzisiej¬ 
szych dziewczyn zamiast tego puściłoby 
soczystą wiązankę. Szczerze mówiąc 
wolę to pierwsze, 

Micz: Przydałyby się bardziej zwy¬ 
czajne dziewczyny, bo momentami z gry 
robi się rozrzewniony sonet. Ałe trudno- 
nam wyczuć; jak KINGS OUEST 7 od¬ 
bierają najmłodsi. Być może dla nich 
wszystkiego jest w grze w sam raz, ja 
niektóre fragmenty gry odbierałem jako 
twórczość zatytułowaną jnomenty obo¬ 
wiązkowego śmiechu’ 

User: Gra jest adrc-owaria do okrę¬ 
conej grupy wtekowej. Musi toyć dobra, 
skoro grają w nią tafcie wapniaki jak my. 












mm strzałki, umieściła ją w cdpowied- Valanłcs oczarowate rozgrzewanego ar- 
BQR nim wgłębieniu przy wardze. Ma- cyksięda, stosując na nim sztuczkę z grze- 

Lr4 reszcie otworzylosię wyjście z pu- brerien Roselli Wizytę w mieście rozpo 

N| slyni, Przed wyruszeniem w dal- czętei od sklepu z porcelaną. Zrozpaczony 

Bm szą drogę, Val strąciła z pobliskie- właściciel desperacko szukał skradzionego 

| go krzaka kolczasty owoc, ćop»e- kanarka i nie był w nastroju na pogaduszki. 

I ro wtedy ruszyła w nieznane. Val udała się m rynek by porozmawiać 
► T L , . f z cwanym sprzedawcą. Obok j ego budki za 

zażyta klatkę Valanice odsłoniła przykry- 

Roseili niezbyt podcteją się trd- 
lowe uszy i wykrzywiony pyszczek, Jedyrą 
receptą na przywrócenie dawnego wyglądu 
jest spc rządzenie spe^lnęgo wywaru. Wzię¬ 
ła mechanicznego szczura i tarczę, zaś z pie¬ 
czary obok kuźni latarnię. Skacząc pc wystę¬ 
pach skalnych przeszła na drugą stronę roz¬ 
padliny, gdzie zaopatrzyła się w porcję siartd. 

Ro&ella wracając zapoznała się ze wszystf- 
rri w kuźni, chwytając iskrę do Jatami. 

Sposobem ra wypędzenie bezczelnego 
kucharczyka było postraszenie go szczu¬ 
rem. królewna dobrała się do jego rzeczy; 
upieczone żuki i złota misa były jej. Skiero¬ 
wała się do mostu, drogi pilnował sporych 

H , Obejrzawszy w inwentarzu 
odc 2 epr ł aod niej kolec Tam 
sgl mostu, obejrzała wózek, 
i niego ko>G, przybijając je 
;rie przejechała wózkiem po 
łożonym m jeskfrią kryszia- 
smoka użyła iskrę, otrzyma- 
sząc jLitilerowi z kuźni, Ten 
w zamian dat młotek oraz dłuto, Rosefe 
przy ich pomocy zdobyta smoczą łuskę. 

W jaskim królewna napeNja nteę marą 
cieczą, zaś obok w kużn fCRJote siarkę rio 
paleniska, tak że wydztetorry opar ściął z nćg 
kowala, Wiszące razem 2 innymi narzędzia- 
mi szczypce przydały się, by chwycić rozpa¬ 
loną formę i zanurzyć ją w korycie wody N J a- 
lyldzte krótewa dala misę, łyżkę, żuki, srm- 
czą łuskę, Wtedy pcjawib się Malicja, 

By ŁJciec z więzieńią Rosella przyjrzała 
się portretowi, a następnie ustawiła pod: nim 
trzy stołki w kolejności od największego do 
najmniejszego i wdrapała się do tunelu, 

Zrałazfezy się na wolności, podniosła smo¬ 
czą ropuchę, pokazała ją Matyjdafc ta data 
w zamian zaczarowaną Irtę. Próba wejścia 
do jaskini z mostem spo^dowała, że zjawi¬ 
ła się Malicką królewna użyte na niej me¬ 
chanicznego szczura, potem zaczepiwszy 
na windzie linę. wyjechała na powierzchnię. 


Matka i córka toczyły kolejną rozmowę 
na temat małżeństwa. Znudzona Roeełła na 
złość mamie wskoczyła do magicznego por¬ 
talu. Valanice, zauważywszy brak dziecka 
ruszyte za nią, Obie poniósł i rozdzielił ma¬ 
giczny wir, 


ete, uwolniła ptaszka i zwróciła go prawowi¬ 
temu itfaśritieiowi, Otrzymana w podzięce 
maska posłużyła Jako W teł wejściowy na 
urodzinowy bał arcyksięcia w ratuszu 

Valarłc8 od razu poszła na pokoje, ławr- 
rując po schodach tak, aby przedostać się 
do normalnie ustawionych drzwi Znajdowa¬ 
ła się tu toaleta aroyksęcia Valenice przej¬ 
rzała wszystkie lustra, to dające odbicie do 
góry nogami okazało się tajnym przejściem 
do pracowni, Z bocznej szuflady biurka Val 
wyjęte magiczną statuetkę. 

Na rynku wielką vrawę spowodował 
spadek Księżyca do sadzawki, Val postano- 
wiła go odzyskać. T gniazda płafca wyjęła 
drewnianą monetę Przed wejściem do 
Faiw Shop Vatemce zjadła kryształki sof 
Kupiła tam księgę, którą następnie wymieni¬ 
ła u kanguroszcztia na lagę. Pomagając 
Bobte lagą, Vat już bez problemów zdołała 
wytowiĆ Księżyc, Niestety, mieszkańcy nie¬ 
słusznie posądzili Ją o kradzież. 


Wir wyrzucił Vafanice w środku pustyni. 
Gdy już się otrząsnęła, zabrała z kaktusa 
strzęp sukni i wyruszyła na północ, We¬ 
wnątrz jaskini Vałanice znalazła glinianą mi¬ 
skę oraz wiklinowy kosz, a w nim ziarno ku¬ 
kurydzy, Zasadziła je na zewnątrz, w miej¬ 
scu gdzie m piasek kapała woda - roślina 
wprosi wytrysnęła z ziemi. Vałanice zerwała 
najdorodniejszą kolbę, a następnie poszła 
pod pomnik Wodnika. 

Tam Val zabrała leżący na ziemi patyk 
oraz kryształki soli, mieniące się przy sa¬ 
dzawce, Z wyrytego na postumencie przepi¬ 
su dowiedziała się, że tzy są niezbędnym 


Valanice brnęła cały czas naprzód. Bzy 
olbrzymim drzewie napotkała jeteria. Po 
rozmowie ruszyła na północ, gdzie 
można było sforsować koryto rzeki, 
słąpąjąe po kamieniach. Dalszą 
drogę blokowała pajęczyna 
rozpęta między drzewami 
Siedzący w rtęj pąąk wta- ; 

śnie zamierzał zjeść bez¬ 


bronnego kolibra, Val8rice 
dzielnie zamknęła pająka 
w koszu i uwolniła 
' biednego ptaszka. 
HE Ścieżka ząraa- 
iH/ il do bram 

miasta Faldersl. 
ti ^ Zignorowała straż¬ 
nika i weszła do 
, i środka przez czer¬ 
wone drzwiczki. 
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z grabarzem (wszystkie ■ 
dialogi!), gdy potem po- I * ^ 
szte do dorrłóf, mesfor- J 
re dzieciaki siedziały na I 
drewnianym tarasie. B gCj-wij/ 
Królewna podarowała im l pk'f} 
zabawkę, dostała srczu- ł w - * < 

ra, którego oddała gra- U 
banowi. Ów błyskawic?- i/pp* - H 
nie wytoczy! maszynę 
i zaczął robić podkop, 

Rosełiaposzta się przejść. Dzieciaki żalna' 
snęły koła w trumnie, którą królewna otwo¬ 
rzyła, gdy łobuzy uciekły- Do inwentarza bo¬ 
haterki trafiło dodatkowe życie. Tymczasem 
kanał był Już gotów, leżała łopata Ftoseila 
skierowała aę do miejsca, gdzie pod drze¬ 
wem spoczywała kupa kośd, staopta blisko 
niej i zadęła w róg. Nadjechał grabarz, wy¬ 
kopując kanał w dół. Kolejne wciśnięcie 
czaszki, nietoperza i pająka odblokowało 
kłódkę, zaniepokoiło to Maticlę, która uloko¬ 
wała bohaterkę w trumnie, całkiem zresztą 
wygodnie urządzonej Wspótfokałorowi po 


Bnrdzkj DLsneyomkie nii Rama-Barhcm 


rriąlkę Val zabrała pozostawione przez 
kurczaka piórko. Następnie poszła dc 
sprzedawcy na rynku by wymienić magicz¬ 
ną statuetkę na eliksir, W łeste odszukała 


i trzema Monami ześliz gnęła się po tęczy do 
lasów. Włożyła ambrozję do rogu obfitości 
kam ienrej damy Zabrała owoc 3 użyła go na 
zaklętym drzewie przy Jęteniu, co przywróci¬ 
ło mu ludzką postać Lady Ceres, Do Etherii 
wrócHs grając ns fletni danej przez bezgło¬ 
wego jeźdźca Zjeżdżając po drugiej tęczy 
trafiła do kramy Doga Booga. Zapukała do 
drzwi Doktora, by poprosić go o miejsce do 
spania Pc zakończonym śnie udała się do 
irzech Moni po rndę, a rastopnto wypytała 
się Ceres. Druga rozmowa z Modami za¬ 
owocowała podarowaniem Apacza snów. 

W Etbeni Vslantoe peszte do jaskini, 
schwytała łapaczem koszmar. Wewnątrz 
tak długo nagabywała Tkacza Snów, aż ten 
wiódł na nią uwagę. Zainteresował go zla-' 
pary koszmar, do tego stopnia, ze dat lula¬ 
jący dywan, umożliwiający wyprawę do Kra¬ 
iny Snów na jawie. Przedtem jednak Yatenk 
ce czekała wizyta u Maflcjl* Zaszła od tyto 
i skorzystała z tunetu, bacząc by pies nto 
zdradził ją swym szczekaniem. Słysząc 
nadchodzącą Malicję, Val zrobiła unik pod 
podłogę. Kundel zaczął węszyć, więc pod¬ 
sunęła mu pod nos sifibrczję. Gdy Maiitja 
już sobie poszła, zabrała ukryty w lampie 
kryształ- Wybrała się do Świątynii Skorpio¬ 
na na pustyni, by napełnić kryształ światłem 
sączącym się z nad ołtarza. 

Używając dywanu Vaj poleciała do Kr&- 
lny Snów Napuściła uwięziony w łapaczu 
koszmar na mroczne monstrum. Po wpad¬ 
nięciu do wody zaczęła płynąć na oślep do 
brzegu. Zamar^iiętą kobietę przywróciła do 
żyda dzięki światłu zamkniętemu W kryszta¬ 
le. Mat wręczyła jej magiczną uprząz Vał 
poszła do jaskini wiatrów, by tam ujarzmić 
' przelatującą białą zjawę, Sdroeoo. Dalej 
wypadki wartko potoczyły się same, 


części, zmieniła końcówkę z T na F. Użyte 
jej na fałszywym trollu, który był do pozna¬ 
nia po zielonych ślepiach. Zabawę prze¬ 
rwała Maliqa, tak że dziedziczka tronu zna¬ 
lazła się na urwistej ścianie kipiącego lawą 
wulkanu. Łopatą rozkopała ścianę, biegnąc 
^dalej, podniosła nią kamień, wdrapawszy 
IŁkjięgo wzięła kwiat. Drzwi odbtokc- 
>afc jBffbin.acła; lewe oko, prawe oko. 
rm W fpstępnej komnacie Roselta wsa- 
urządzenie do kontaktu ratek 
zaczęto się ono świecić, wtedy je 
wyjotjfc Ocucony kwitkiem troi zasiadł za 
rtt^r i r* i zdołał powstrzy mać drż e- 
nte imta, Nąsaię wpadła mama. królewny, 
jak rónm«ż jej narzeczony Nic zaproszona 
wpadła 3 Maiicja, pierwszy oberwał Edgar, 
Roselte rzuciła wyzwane czarownicy, sta¬ 
jąc do walki z n^adewarym energią przed* 


darowana została 

I ropucha, następ- śpiący kamień, o którym wspominał jeleń. 

^SA nie Roselła sko- Obudziła śpiocha, łaskocząc go piórkiem, 
rrystała i mtolke - żaba faktyicznie okazała Duch kamienia polecił jej zdobyć nektar, 
się niezwykła i wykopała przejście. Należało Valarif.e znalazła nektar w kwiatach ra klh 
podnieść magiczną pałeczkę, z nagrobka fie przy kamiennych damach, Zbieraniem 
zdjąć czarną szatę, wdziać ją na siebie zajęty się kolibry, Vai nadstawiła tylko mi- 

a następnie udać się do doktora Cadmm, skę. Valarfee wteta nektar przez dziurę do 

Po rozmowie z owym typem, Rosełta dzbana kamiennej damy i rzeka popłynęła 

wzbogaciła się O pachnidta, które przydało na nom Jeleń, raprwszy się z nią wrócił 

się do skasowania grasującego w ogro- do ludzkiej postaci lorda Aihcsa. 

dzie bagnistego stwora Mięsożerne' ro- Przed broczeniem ra terytorium witko 
ślinki zostały nakarmione stopą 2 torby, faków, Val zmieszała eliksir z futerkiem za- 

Dalef tężał dom Malici. Nie byto możliwo- jąca i natarte się miksturą Parła de ba- 

&ci wejścia tam drzwiami, przeto Resolla cząc nante aż eto domku GouS. Upewni w- 
udałs się na jego tyły. Przesunięcie wino* szy się, że w środku nie ma głównych loka- 

rośit i wykonanie podkopu łopatą pozwoli- terów, wjechała windą na górę r zabrała 

ło dostać s*ę do domu czarownicy, królów- kość. Słysząc nactohoćtząco boule, Val&ni- 

na zanurkowała do jemy, w momencie gdy ce wysltoczyta przez okno, ruszając do 

nie by to słychać szczekania psa, Z po wre- czarnego psa. Ten złagodniał gdy rzuciła 

tern wycofała się do tunelu, pies coś wy- mu kość. Fies po rozmowie wręczy! Vala- 

ruudiałi wsadził nos gdzie nie trzeba-za- nice medal swojego pana, bezgłowego 

liczył psiknięcie w nozdrza. Roseite mogła jeźdźca. Val z kolei przekazała medal pil- 

po tym spokojnie (penetrować Imętrze; nującej grobowca damie w czerni. Zamek 


miotem Gdy Mallcja padła trupem, Edgar 
został ożywiony i cśn historia zakonczytł 
się pomyślnie. Ptaki śpiewały, trąby grafy,. 
a recenzenci gryźli paznokcie, głowiąc się 
co by tu o tym wszystkim napisać. 

Mia & U rn Jama 
Dystrybutor: IPS Computer Group 


w drzwiach udało się wysadzić petardą 
z domku Ohouli- W saiKofagu Val znalazła 
czaszkę. Ahy zwrócić ją właścicielow i sta¬ 
nęła na środku drogi. Jeździec zlatując ry¬ 
dwanem na ziemię zatrzyma! się widząc 
swoją czaszkę. W ten sposób Vai zdebyta 
transport do krainy 0 bera. ~f 

Napeiw powędrowała w góry. i* i 


Gdy zaczęta się rozróba, Ro- 
sella szybko obejrzała w inwenta¬ 
rzu laskę i mąslNjjąc przy dolnej 


Przy jaskini wiatrów wdrapała się 
na drzewo by zerwać ambrozję. 
Potem wróda na równinę, podzi¬ 
wiać latąące motyle. Aby posłu¬ 
chać ich muzyki, zwabiła je wonią 
ambrozji. Yalar.ice odtworzyła tę 
melodię ra harfie przy szklane) ku¬ 
li (struny 1, 5, 6, 4). Po rozmowie 
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Ate się narobiło. Sąd orzekł, że za karę 
Vałanice ma umieścić Księżyc z powrotem 
na nieboskłonie. Val wpadła na pomysł 
zrobienia procy. Poszła do Fau* Shop by 
wymienić maskę na gumowego kurczaka. 
Przywiązata kuczaka do drzewa, następ 
nie załadowała Księżyc i wypaiila. Na pa- 
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zaszczepić dżumę kapitalizmu. Im¬ 
perialiści posunęli się nawet do 
otwarcia tuż obok Kremla Itfii CIA, 
sądząc, że pod przykrywką sprzeda¬ 
ży hamburgerów uda się podżegać 
do rebelii. Młodzież mamiona propa¬ 
gującymi zgnity tryb życia grami 
komputerowymi popadła w anar¬ 
chię, prześladowania i pogromy 
rdzennych Rosjan stały się codzien¬ 
nością, cynicznie sterowane przez 
agenturaJną siatkę łączącą USA 
z pewnym niearabskim krajem Bli¬ 
skiego Wschodu. Tak oto obraca się 
przewrotna oś historii - do opano 
wanej przez antytezę maofstowskiej 
filozofii wielkiego skoku Moskwy 
przybywa właśnie kolejna fala kapu¬ 
siów. Niech się jednak nie łudzą, że 
zepchniętej do podziemia armii so¬ 
cjalizmu wybito już wszystkie zęby! 


Doug Nuts roz¬ 
począł zwiedza¬ 
nie Moskwy od 
muzeum, gdzie 
wśród mrowia 
eksponatów 
szgz ególnie 
spodohata mu 
się carska ko¬ 
rona Jedynym 
s y s t e * 
mem za¬ 
bezpie¬ 
czeniowym mu¬ 
zeum jest kłódka* 
więc dlaczego by ni© 
przejąć w posiada¬ 
nie pozłacanego 
atrybutu królów? 

Z pckoju zabierz 
laptopa, aparat foto¬ 
graficzny, antenę od 
telewizora, pilota 
oraz walizkę. Zajrzenie do tej ostat¬ 
niej poniesie nowe zdobycze, cd ra¬ 
zu zapoznaj się z zawartością koper¬ 
ty. Po zejściu do hallu, oddawszy por¬ 
tierowi klucz przeniesiesz się ze 
wspaniałych wnętrz hotelu Ritz 
w skrzeczącą rzeczywistość mo¬ 
skiewskiej ulicy. 

Dłubiąc przy wadze anteną można 
dorobić się fortuny. Nabrawszy do 
kieszeni pieniędzy dokonaj zakupów 
w kiosku, najpierw kolejno oglądając 
lowar, a następne zamawiając go 
u Chińczyka. W zakupionej ,praw¬ 
dzie” znajdziesz bilet na przedsta- 


gdzie krew i gwiazdy są czerwone.,* 


gdzie prawdziwa sztuka wciska się 
do spracowanych głów.,* 


gdzie w hotelach i parkach panuje 
umiar i porządek. 
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Wschód od Yachotht zwykł 
importować wszystko bardzo 
hoHtiuz.. 


Jeśli producent wydaje grę na 
dwunastu dyskietkach, jest io cc naj¬ 
mniej zastań awiąjące. Jeśli ta sama 
gra po zainstalowaniu zajmuje na 
dysku 60 megabajtów, sytuacja bu¬ 
dzi jeszcze większe zdziwienie. Na 
szczęście BIG RED ADvEhTTURE 
oprócz tego, że jest pod wieloma 
względami nietypowa, Jest również 
solidną, zgodną z nowoczesnym ka¬ 
nonem grą przygodową. 

Oprawa graficzna wykonana zo¬ 
stała wzorowo, rewelacyjne tła do¬ 
pasowane są do animacji postaci 
zawierającej wiele trików - jak to 
w rasowych przygodówkach bywa, 
bohaterowie wykonują wiole okazjo 
nalnych czynności, takich jak leśny 
bieg Dina czy rozkoszne wspinanie 
się po szafie Donny. W pierwszej 
części R8A kieruje się tylko jedną 
postacią, zaś w ostatniej odsłonie 
bohaterowie wymieniają się rolami, 
zupełnie jak w grach LUCASARTS. 
Fascynacje LUCASARTS stają się 
we włoskiej produkcji jeszcze bar¬ 
dziej widoczne, gdy się spostrzeże, 
że główne postacie stanowią niemal 
dokładne odzwierciedlenie tercetu: 
Bernard, Laveme, Hoagi© z DAY 
OF THE TENTACLE. 

BIG RED ADVENTURE 
stanowi również przykład 
przygodówki w pewnym 
sensie perfidnej. Sporo 
występujących w grze 
przedmiotów jest całko* 
wicie niepotrzebnych, co 
powoduje zwielokrotnioną 
konieczność sprawdza¬ 
nia różnych możliwości. 

Niektóre czynności są 
mocno surrealistyczne (latar¬ 
nia + butelka = whisky), co w sposób 
sztuczny utrudnia grę. Można za¬ 
uważyć toporność sterownika: po¬ 
stać nie zawsze chce iść dokładnie 


tam dokąd chcemy, a na dodatek nie 
można jej zawrócić gdy się już wy¬ 
startuje do danego punktu. Przyda 
się też wiedzieć, że przedmioty łą¬ 
czy się ze sobą poprzez kliknięcie 
pierwszym z nich na postaci bohate¬ 
ra. Jest w grze jeden ujawniający się 
przy próbach otwierania pierścienia 
błąd - rozwiązanie sprowadza się 
do tego, by go otworzyć natychmiast 
po zdobyciu. Ciekawe, że z kilku sy¬ 
tuacji istnieją różne wyjścia, np* dro¬ 
gę przez tas do Zerogradu można 
odnaleźć dzięki psu myśliwskiemu, 
bądź też otrzymawszy instrukcje od 
mówiącej papugi. 

Na oficjalnej reklamie gry napisa¬ 
no: *Co to jest: duże, czerwone i po¬ 
zwalające nieźle się zabawić?' 1 . Jed¬ 
ną ze słusznych odpowiedzi jest 
oczywiście BIG RED ADVENTURE, 
rzecz w sumie nie odkrywcza, ałe 
sprawnie odtwarzająca stare pomy¬ 
sły w nowej formule - parodii komu¬ 
nizmu. Jest to produkt wykonany 
z rzemieślniczą precyzją. 


Twardo- 

głowy 

Dina 


— pies 
Ogród 
nika 


„Miafcgo tez mamy 
drogij ale dziurawe , t ab 
Food — tłuste żarcie 
zamiast szyickiego i 
debilne nazwy zamiast 
Obst und Cierniute 
— warzywniak. 


WIELKI CZERWONY KRAJ 


Opowieść ta rozpoczyna się 
w momencie, gdy przemycane nocą 
na pokładach bombowców transpor¬ 
ty stonki zdążyły już spałaszować 
uprawy rosyjskich ziemniaków, gdy 
pladze szkolonych przez imperiali¬ 
stów gołębi udało się zapaskudzić 
rosyjskie miasta, a znajdujące się 
pod kontrolą prezydenta USA i ster¬ 
roryzowane przez niego UFO spo 
wodowało, że rosyjskie krowy prze- 
stały dawać mleko. Wówczas do 
głosu doszli podżegacze, przeczą- 
czy oświeceniowym myślom Włodzi¬ 
mierza iljicza Lenina i mający za nic 
Najmądrzejszego Człowieka świata, 
samego Kim Ir Sena. Zasłużeni 
przodownicy pracy byli masowo 
zwalniani z zakładów, gdyż udało się 
na zdrowym rosyjskim organizmie 


W KOSTIUMIE SZPIEGA 










































k 

I 


4 


wienie Russian Doli Show. Nabądź 
też podręcznik omawiający obsługę 
konsol oraz przewodnik po operze, 
wewnątrz którego znajdziesz kasetę. 
Do czasopisma Capitoł dołączony 
jest znaczek, zaś zlustrowawszy bilet 
poznasz trzy pytanią na jakie należy 
znać odpowiedzi aby zostać wpusz¬ 
czonym do siedziby KGBIV. 

W parku Gorkiego odnajdź mę¬ 
czącego konsolę małolata, odda) 


w zamian za rolkę papieru toaletowe¬ 
go, bo z powodu błędu w planie pię¬ 
cioletnim nie można go już zdobyć, 
nawet jeśli samemu jest się sprze¬ 
dawcą Tymczasem stań na wadze 
przy kiosku, następnie spałaszowaw¬ 
szy sandwicha ponownie zważ się - 
dowiesz się już drugiej ważnej rzeczy. 

W pobliżu parkowego mostu na¬ 
potkasz handlarza, który ma papier 
toaletowy na sprzedaż, żąda jednak 



\ 
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laptopa w zamian za jego sprzęt. 
Wewnątrz zabawki siedzi earlndge, 
wyciągnij go. W barze szybkiej ob¬ 
sługi McRomanov , a zakup kubek 
Vodkacol oraz gigantyczny san- 
dwich Great Bear. Z zaparkowanego 
obok samochodu pożycz aparat fo¬ 
tograficzny, w jego wnętrzu odkry¬ 
jesz nietkniętą rolkę filmu. 

Strzel okiem na pomnik ulokowa¬ 
ny na Placu Czerwonym, następnie 
zapoznaj się z tupretą ze Wschodu. 
Skośnooki zgodzi się zrobić d p< rę 
fotek jeśli mu dasz aparat. Pierw? ze 
próbki będą przyciemnione, przeła¬ 
duj film, potem wreszcie otrzymasz 
poprawnie wykonany pozytyw. Obej¬ 
rzyj go, a następnie zmierz linijką 
wymiary kubka Vcdkacoli i w ten 
sposób masz już odpowiedź na 
pierwsze pytanie. 

Tymczasem zwróć uwagę na ogo¬ 
nek stojący przed sklepem. Pierwsze¬ 
go w kolejce zainteresujesz możlwo- 
śdą transakcji - odda puszkę kawioiu 


bajońskiej ceny. Zgodnie z udzielo¬ 
ną radą skieruj się na dworzec i uży¬ 
wając cartridge w bankomacie zdo¬ 
bądź plik gotówki, który dostarcz 
handlarzowi. Na otrzymanym od ko¬ 
lej ko wieża pudełku kawioru znajduje 
się odpowiedź na ostatnie pytanie. 

Od portiera można pożyczyć długo¬ 
pis, którym wypełnij kupon, wsadź go 
do koperty i nalep znaczek, dopisując 
na koniec adresata Po wrzuceniu listu 
do skrzynki obok dworca, wróć do ho¬ 
telu i spytaj portiera, czy przyszła Jakaś 
poczta W otrzymanej kopercie będzie 
zaproszenie dc KGB IV. Wręczywszy 
je sekretarce zostajesz wpuszczony 
do studia. Pogadaj z dziennikarzem, 
odpowiadaj Jak 3 ', by jak najszybciej 
przegrać. Po skończonym konkursie 
weź rampę, przy pomocy malej ma- 
trfoszki otwórz przejście w dużej ba- 
buszce. Tajnym przejściem przedosta¬ 
niesz się kanałami do muzeum. 

Jest to idealne miejsce, gdzie moż¬ 
na się wzbogacić, Ustaw rampę przy 




czujnikach klosza, pod którym ukryta 
jest złota korona. 

W sąsiedniej sali 
obejrzyj wszystkie 
futerały, gdy ode-, 


Yodka Coia to j est to! C 'zy żJty goto wy drink ? 




grasz z posiadanej kasety muzykę, 
szkło trafi szlag i będziez mógł zabrać 
diamentowy pierścień oraz starożytną 
rakietę, kalkulator ZX81. Uruchom 
przełącznik w rampie i tnij diamentem 
osłaniający koronę klosz. Wydawało 
się, żę masz ją już w rękach, gdy na 
salę wkroczył prawdziwy złodziej. 

I oto znalazłeś się znów w hotelu, 
bez korony, za to ze świadomością, 
że we wszystkich gazetach znajdują 
się reprodukcje twojej twarzy. Trzeba 
czym prędzej ewakuować stę z Mo¬ 
skwy, gdyż alternatywą jest wi^a 
spędzenia dalszej części życia 
wśród syberyjskich niedźwiedzi. Przy 
stoliku baru McRomano^a wcinają 
hamburgery Ałex & Kos (!?), całkiem 
zdolni zawodnicy, trwoniący jednak 
swój talent na najzwyklejszej w świe¬ 
tle chałturze. Zlecą d robotę polega¬ 
jącą na śriągnięciu z sied KGB kodu 
pewnej konkurencyjnej gry. Zajrzyj 
więc do siedziby KGB, sekretarce 
zwiń z biurka notatki, W swoim poko- 


Typowe rozstaje ideologicznych dróg. 



PseudtMim artystyczny Donna, w nie¬ 
których kręgach znana jaka handlarz 
bronią. Luksuso wa CalLGiri, w wok 
nych chwilach zajmuj*' się sztuką 
przez duże , r S'\ szczególnie z turysta- 
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ju połącz pilota z kasetą* uzyskaną 
wtyczkę wetknij do ZX81 r a całość 
podłącz do telefonu. Użyj na nim no¬ 
tatek, w ten sposób zalogujesz się 
na wtaśdwym koncie i zdobędziesz 
potrzebną rzecz. Nagraną kasetę za¬ 
nieś panom z McRomanov'a f uda ci 
się wyciągnąć od nich paszport, kie¬ 
ruj się z nim wprost na dworzec. Po¬ 
gadaj ze strażnikiem, chwilę potem 
odjedztesz z lego miasta, wymykając 
się kordonowi obławy. 


ZIMA W ZEROGRADZIE 


Akcja przenosi się na pótooc Ro¬ 
sji, do portu, w którym marynarze 
i bhband piją rum j odpoczywają 
przed dalekimi rejsami. Jest wśród 
nich Dino Fagoli, wilk morski o umy¬ 
śle dwulatka. Zszedł z pokładu i już 
na niego nie wszedł, bo jego łajba 
przedwcześnie odpłynęła. 

Ocknąwszy się zabierz z pomostu 
zwój liny. Z tawerny weź kufel, popy- 
taj siedzącego przy drzwiach stare¬ 
go żeglarza, kapitana Abachowa, 


W „Bolszonf diva Donna Fatale 
skończywszy koncert udała się do 
garderoby. Po chwili wpadł tam nie¬ 
okrzesany satyr FU. - ex-mafioso, 
któremu nawet po przejściu na eme¬ 
ryturę z kieszeni sypią się zielone 
banknoty. Donna choć była już staw¬ 
ną gwiazdą opery, skorzystała z pro¬ 
pozycji i udała się pod opieką ojczulka 
w romantyczną podróż dookoła Rosji, 

Wyjdź z przedziału i skieruj się do 
wagonu restauracyjnego. Przy stoli¬ 
ku siedzą Alex & Kos, w nachalny 
sposób ponownie przypominający 
o swojej obecności. Okazuje się, że 
posiadają pikantne zdjęcia, żądają 
w zamian mikrofilmu, który wiezie ja¬ 
dąca tym samym pociągiem Moloto 
wa. Udą się do przedziału numer 
trzy, rozmów się z Dougiem przeka- 
żując mu kierownictwo. 

Jako Doug zapoznaj się ze sieją¬ 
cym na początku pociągu kondukto¬ 
rem, gość prosi o cygaro. W wagonie 
restauracyjnym dwójka wiecznych lu- 


$ex, Drugs and Rock n 9 Roli, a mazfi 
lepiej Scx, Bimber i Czastuszki 


zakup pigułki - przed wyj¬ 
ściem trzeba pokazać 
wzięty towar właścicte (owi 
t zapłacić. Następnie po¬ 
gadaj z cyganką Zeldą, gdy będziesz 
grymasił, zgodzt się dać ci darmowy 
seans. Po jego zakończeniu osłabnie 
tak bardzo, że uda się na spoczynek. 
Zabrane z regału napoje wypełnią 
twój inwentarz, dodatkowo porozma¬ 
wiaj z papugą. To ulubienica Abacho¬ 
wa, twierdząca że można ją uprowa¬ 
dzić jedynie poprzez zdobyde zapa¬ 
su nasion słonecznika. 

W tawernie poproś barmana, by 
nalał do kufla trochę świeżej wody, 
następnie zamów wino GoSdengrape 
i gdy człek wyjdzie na zaplecze, za¬ 
bierz wiszący na ścianie lokalu kom¬ 
pas, Porozmawiaj z siedzącym na 
nabrzeżu drap chrustem, boli go gło¬ 
wa od przepicia, podawszy mu pa¬ 
stylki z wodą zagłuszysz wypełniają¬ 
cy jego głowę tupot białych mew. Ale 
że starych nawyków trudno się od¬ 
uczyć. gość wyśle cię po kolejną 
beczkę rumu. W pobliżu cyrku stoi 
takowa, tyle że bez odpowiednie! 
metki. Musisz użyć linę z jednym 
z posiadanych napojów i otrzymany 
obiekt dopasować do beczki Tak 
spreparowaną beczułkę oddaj ochla- 
pusowi z nabrzeża dobrawszy się 
do skrzyni zdobędziesz pokarm dla 
papugi. Tę zanieś jej właścicielowi, 
w trakcie rozmowy poznasz namiary 
esady Zerograd* w którym to mieście 
znajduje się stacja orient-expressu. 


Po wejściu w dziki las dostrzeżesz 
gniazdo os. Pokaż im smakowity liza- 
czek, 3 rzucą się w pogoń za tobą. 
Zrób to jeszcze raz, następnie wrzuć 
lizaczek do jaskini, w której przebty- 
skują nie wróżące nic dobrego ślepia. 
Osy zajmą srę wilkami, teraz możesz 
bezukąszeniowo przebyć 
jaskinię i wyjść na ścieżkę 
prowadzącą ku położone¬ 
mu wśród śniegów mia¬ 
stu. 

W Zerogradzie zerwij 
z mum płakał wyborczy 
I zejdź na stację. Pociąg 
jest pod silną eskortą, by 
stać się jego pasażerem 
trzeba wprowadzić mały 
bałagan. Pogadaj z prze¬ 
chowywanym w bagażowni koczko 
danem, okaż mu plakat, na widok 
którego tak się zdenerwuje, że ci¬ 
śnie w ciebie bananem. I\ećz go na 
peronie, zaczep goryla Molotowęj, 
a następnie nią samą. Goryl wykona 
pełne salto, doznając przy tym lek¬ 
kiej kontuzji, obejmiesz wnet jego 
posadę. Tym sposobem wprosiłeś 
się do przedziału pierwszej klasy 
najlepszego rosyjskiego pociągu. 


Skonsultowawszy się 
z barmanem wiesz już, 
że Abachowa opuściła 
jego wierna papuga WiJ- 
bur. 

W pobliżu cyrku znaj¬ 
duje się sklep, w którym 


WŁOSKA MAMUŚKA 



Koledzy Z KGBTY 
kręcili materia! do nowe¬ 
go wydania r Joysticka” 


bezy Alex & Kos mają rzecz, której cl 
potrzeba, tylko chcą w zamian astro¬ 
nomiczną sumę stu rubeiddarów. 
Przy okazji namierzysz stojącego 
przy ladzie złodzieja, tego samego, 
który zrcfoil dę na szaro w Moskwie. 

Wróć do Donny i poskarż się na 
brak żywej gotówki, ona uda się do 
przedziału numer sześć, w którym 
relaksuje się R,J. i pożyczy od niego 
plik pieniędzy, Przekaż je Doug owi, 
ten odkupione cygaro musi zanieść 
konduktorowi, spryciarz zażąda 
jeszcze zapalniczki. Ma ją Maurizio, 
wylegujący się w przedziale przyle¬ 
głym do wagonu restauracyjnego. 
Gdy wręczysz ją odbiorcy, ten wyko¬ 
na akt nikotynowego samoodurze- 
nia, w wyniku czego może wziąć klu¬ 
cze, które ma przypięte do pasa. 

Zapukaj do przedziału numer 
dziesięć. Dino Fagoli okaże się ku- 
plem Douga, poznali się kiedyś 
na jednym ze sparringów su¬ 
mo w Tokio. Jako Dino spene¬ 
truj wnętrze przedziału, biorąc 
flaszkę środków nasennych, 
pogadaj z praoodawczynią, ta 
poprosi o przyniesienie z barku 
filiżanki kawy. Kelner z wagonu re¬ 
stauracyjnego da d takową, poda¬ 
jąc ją Mołotowej wylejesz czarnego 
szatana na jej kieckę. Wyjdź na ko¬ 
ry! arz I oddaj środki nasenne Do- 
ugowi, ten z kolei powinien prze ka¬ 
zać je Donnie. 

Diva udaje 
się wte¬ 
dy do 
w a - 
gonu 
r e - 
staura 

cyjnego, przy stoliku 
będzie siedzieć 
z karłami w ręku Mote¬ 
towa, przysiądż się 
i uczestnicz w kilka rozdaniach. Po 
jednym z nich twoja nowa znajoma 
poskarży się, że zapodział jej się 
gdzieś cenny pierścień. Odejdź od 
stołu i odwiedź Douga, tego skieruj 
do Dina. Spenetruj toaletę w prze¬ 
dziale Motetowej, znajdziesz tam 
wspomniany pierścień. Gdy oddasz 
zdobycz Donnie, ta natychmiast 
musi pierścień otworzyć, wewnątrz 
niego znajdzie mikrofilm. Na razfe 
nic z nim nie rób. 

Zawitawszy ponownie do wagonu 
restauracyjnego, Donna rzuci urok 
na złodzieja, po chwili znajdą się 
w jego ustronnym przedziale. Gość 
na nieszczęście dla siebie ma dość 
słabą makówkę, po wlaniu dc kielisz¬ 
ka środków nasennych kompletnie 
straci rozeznanie. Sondowanie jego 
kabiny przyniesie znaleziska w po¬ 
staci prześcieradeł oraz znajdują¬ 
cych się w walizce okularów przedw- 
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słonecznych. Obmacaj wiszącą 
w szafie koszulę, co pozwoli odkryć 
sekretną kombinację 653. Wróć do 
Doug a, oddaj mu prześcieradło oraz 
okulary, opowiedz o numerze na ko¬ 
szuli. 

Jako Doug maszeruj do wagonu 
restauracyjnego, przez przedział 
Maurlzia wdrap się na dach pocią¬ 
gu. Skacząc po dardach dobrniesz 
do samego początku pociągu, sko¬ 
rzystaj tam z prześcieradła wiążąc 
linę na wagonie towarowym. Do 
otworzenia zasuwy przydadzą się 
teraz zdobyte wcześniej klucze. 
Wewnątrz otworzysz kufer, w któ- 
rym spoczywa korona. Odblokuj 
kłódkę i wyjdź na korytarz. Wcieliw¬ 
szy się w postać Donny, wal prosto 
do wagonu restauracyjnego, Doug 
juz tam czeka ubrany w okulary 
przeciwsłoneczne, W momencie 
gdy Alex & Kos dostaną do 
rąk roi- 


kawał rynny, tuż po tym wtargnij na 
cmentarz. 

Weź bufelkę, pogadaj z czaszką. 
Grabarz podobno lubi mocne trunki, 
zaserwuj mu zatem whisky 
sporządzoną poprzez prze¬ 
sączenie duchów z latarni do 
butelki. Gość opowie o ulo¬ 
kowane} w kniei willi szaleń¬ 
ca parającego się wskrze¬ 
szaniem zmarłych. 

Pod wieżą kościelną sie¬ 
dzi dziadek, mający na no¬ 
sie pierwszorzędne so¬ 
czewki, Zagraj mu na 
posiadanych przez 


Dina 

żółtych dzwoneczkach, ów 
po usłyszeniu znanej 
z dzieciństwa melodii 
wzruszy się. Możesz 
pobrać jego patrzałki. 
Obejrzyj również leżące 
w g^bi rupiecie, zdobę¬ 
dziesz kawa! płótna. 
U podnóża wieży, blisko 
dziadka leży mało wi¬ 
doczny kamień, koniecz¬ 
nie musisz go wziąć. Teraz wbij 
wszystkie sople w wieżę, działal¬ 
ność ta umożliwi wspinaczkę na 
zabytku. Na górze uderz ka- 
w dzwon, nietoperza 
schwytasz w rozwinięte 
płótno. Skleciwszy ka¬ 
wał rury z soczewką 
stworzysz lunetę, którą 
wypatrz ukryty w lesie 
dom. 

Zapuść się w las, 
droga znajduje się o 
krok od wagonu Zeldy. 
W centrum kniei skręć 
w prawo, tajną ścieżką 
dotrzesz do luksusowej 
daczy. Badając pasz¬ 
czę lewego posągu lwa 


Kiedyś na inki numerek na trzepaku, mówiło się, ^ it ;wcyu 
„ale kino!'\ dziś jednak w tych zwulgaryzowanych odkryjesz, że jeden ząb 
czasach nawet nie ośmielimy się tego nazwać... j eB t \\jfr\y, zabierz go. 
filmu, m pociąg dokonany zostanie Wracając na skrzyżowaniu dróg 


napad. Wszyscy pasażerowie zo¬ 
staną z niego wysadzeni, lecz dwój¬ 
ka Kozaków weźmie ze sobą jedy¬ 
nie Donnę, 

Dino i Doug zostaną zdani wy¬ 
łącznie na siebie. Musisz wyruszyw¬ 
szy w step odnaleźć ścieżkę, która 
zaprowadzi cię nad strumień. Dino 
chwytając kolejne kamienie, wrzuca 
je w nurt, by możliwym stało się 
przejście na drugi brzeg. Wędrowcy 
docierają do miasta. 


lesie odkryjesz dziuplę, bliższe 
przyjrzenie się jej pozwoli zdobyć 
nasiona słonecznika. Jeszcze tylko 
jedna wizyta na cmentarzu, skąd 
wei walające się kości i możesz 
zajrzeć do Zeldy, której oddaj 
wszystkie cztery składnik*. Otrzy¬ 
many samogon należy wypić po do¬ 
tarciu do willi, Doug przetransfor- 
mowany w nietoperza wleci na jej 
teren. 


WILLA KONOWAŁA WRAGO 


OWARZYSZU LENINIE, WRACAJ 


Rozejrzawszy się po rynku wy¬ 
posaż się w pięć sopli oraz zawie¬ 
szoną przy domu latarnię. W wago¬ 
nie cyrkowym ponownie spotykasz 
cygankę Zeldę, babka po zapozna* 
niu się 2 twoją historią wyda listę 
składników, z połączenia których 
można stworzyć magiczny samo¬ 
gon. Przy kościele Dino oderwie 


Donna trafiła do aresztu domo¬ 
wego, lecz doktor Boris Pasternak 
Virago zamiast natychmiast prze¬ 
prowadzić z nią eksperyment poło¬ 
żył się zdrzemnąć, co umożliwi sku¬ 
teczne działanie. Na półce stoją 
perfumy, na łóżku leży poduszka, 
którą rozpruj, zdobywając uni¬ 
katowe pióro. Głowiąc się w jaki 
sposób dać stąd dyla, odkryjesz 
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dziwną klapę umieszczoną w sufi¬ 
cie. Okaże się ona tajnym przej¬ 
ściem, przedostaniesz się nim na 
strych. Dołącz do inwentarza chlo¬ 
roform, martwą srokę oraz płytę. 
Flaszka perfum zespolona z chloro¬ 
formem umożliwi psiknięde przez 



Typowy element wnętrza stanowi Bar- 
hie-I^nin, ayźiby to wschodnia odmia* 
na gumowych laleczek z Sex Shoptt? 



drzwi prosto w nos strażnika, co za¬ 
kończy jogo pobyt na jawie, Żeby 
dokończyć dzieła zniszczenia, 
otwórz okno i ciśnij przez nie do¬ 
niczką, ta trafi wprost w czerep trzy¬ 
mającego wartę strażnika, 

Do dyspozycji masz teraz prawie 
całą willę. Z pokoju przy schodach 
zabierz owoc, doniczkę a także ze¬ 
pchnij z piedestału popiersie Marksa. 
Wśród skruszonego budulca leży ka¬ 
wałek kredy. W przyległym gabinecie 
doktora weż pióro ze stołu, obejrzyj 
regat z książkami, zainteresuje cię ta 
w czerwonej obwolucie, poświęcona 
metodom wskrzeszenia umrzyków. 
Dokonawszy inspekcji zegara odkry¬ 
jesz u jego podstawy plombę, którą 
zdołasz namagnesować posiadaną 
płytę. Stojący cicho w rogu szkielet 
aż się prosi, by mu podłubać w oczo¬ 
dole, oprócz sprawienia mu przyjem¬ 
ności znajdziesz klucz. Otwórz nim 
szklaną szafkę, z której wyjmiesz słój 
z zakonserwowanymi skrzydłami 
nietoperza. W czaszkoksztattnej po 
pielniczce umieść owoc, piórko oraz 
skrzydła. Powstanie poidło, powinie¬ 
neś zaczerpnąć krztynę zawartości 
do pióra. 

Na strychu odbędzie się za mo¬ 
ment akt reanimacji. Kredą narysuj 
na podłodze znak, wpompuj poidło 
do gardła sroki i połóż ją na wyry¬ 
sowanym symbolu. Teraz ostroż¬ 
nie umieść namagnesowaną płytę 
w gra- 
m ofe¬ 
rt i e , 
pusz¬ 
czona 
w ruch 
w y - 
tworzy 
snop 
ener- 
0 M t 

który ożywi ptaka. Nie pozostaje 
nic innego, jak udać się do znajdu¬ 
jącej się na piętrze sypialni Virago, 


prosząc srokę, żeby pozyskała 
klucze. Otwierasz główne wejście 
U 

Finał rozgrywa się w tajnej pra¬ 
cowni doktorka. Kupiony na aukcji 
mumifikat Lenina spokojnie ocze¬ 
kuje na tchnięcie w niego życia. 
Donna trafiła na cybernetyczne ło¬ 
że, by dostarczyć energii 
ożywianemu. Gdy do akcji wkroczy 
Doug, będzie już za późno, ekspe¬ 
ryment się dokona. Lenin zapo¬ 
mniał jednak sensu słowa komu¬ 
nizm i zamiast zwalczania zaplu¬ 
tych karłów reakcji, zatrudnił się ja¬ 
ko prezenter w stacji telewizyjnej. 
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Kaamos imm był paten krm„. 


Na jq poszukiwanie wystano najlep¬ 
szych: Kajka przebranych w rudowłosą 
laskę i Kokosz# - szczupłego bruneta. 


PSYGNOStS, firma która raczej 
stroni od przygodówek, zaskoczyła 
wszystkich swego czasu wystrzało¬ 
wą grą INNOCENT UNTIL CAUGHT. 
Po kilkunastomiesięcznej przerwie 
pojawiła się długo oczekiwana konty¬ 
nuacja, pierwotnie zatytułowana 
PRESUMED GUILTY (przekręcenie ty¬ 
tułu znanego filmu), wydana jednak 
finalnie pod tytułem GUILTY. 

Nienasyconych fanów przygód 
Jacka T. Ladda czeka nie lada nie¬ 
spodzianka, gdyż dołącza do niego 
nowy bohater. GUILTY tak naprawdę 
składa się z dwóch kompletnych gier ; 
na tyle luźno połączonych r że właści¬ 
wie odrębnych. Wyboru dokonujesz 
na początku rozgrywki, decydując się 
na głównego bohatera wydarzeń r 
Drugą postać wprowadzono zgod¬ 
nie z regułami dramaturgii na zasa¬ 
dzie kontrastu. Jest nią Ysanne An- 
dropatł - po pierwsze kobieta t po dru¬ 
gie gliniarz, po trzecie krwiożercza, 
po czwarte technokratka... i tak moż- 
naby wyliczać. Dość powiedzieć , że 
uosabia totalne zaprzeczenie cech 
Jacka, więc oboje stanowię dosyć 
wybuchową mieszankę. 

Wypracowana przez PSYGNOSłS 
atrakcyjna forma na trwałe weszła juk 
do klasyki gier przygodowych. Skła¬ 
dają się na nią dwa oryginalne ele¬ 
menty. Jednym z nich jest specyficz¬ 
na grafika postaci - są one bardzo 
drobne, lecz na tyle dokładne, że wy¬ 
glądają realistycznie, jak ludzie. 
Prawdziwości dodaje im starannie 
wykonana animacja wszelkich ru¬ 
chów, oraz przeróżne gesty , np. dra¬ 
panie się po głowie t odgarnianie wło¬ 
sów itp , Drugim charakterystycznym 
elementem jest inwentarz. Przedmio¬ 
ty można układać dowolnie w obrębie 


Pewnego dnia nieznani tirrorysu 
porwalifawerytę^re^d&diL 


Szukali 


Temat był tomowy dla dzielnych wofow. 




Sprawdzili tum*et teorię czy krowy nie 
przerobieni* na kotlety. 
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Sprawa robiła się poważna «. 
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...nawet przydział opancerzonej rządowej 
Lancii nie popchnął nic d& przodu 


okienka, zupełnie jak w prawdziwej 
walizce. Są one nieduże, choć równie 
misternie wykonane jak postacie. Da¬ 
je to przyjemne wrażenie swobody. 

GUiLTY w sposób wyraźny nawią¬ 
zuje do INNOCENT UNTIL CAUGHT. 
Miejscami przebąkuje nawef o prze¬ 
szłości, ale by w pełni poczuć ktimat 
gry ; trzeba skończyć poprzednią 
część. W GUiLTY spotkasz takie po¬ 
stacie z tUC jak postrzelonego Narma 
N’pałma i powabną Ruthie. Rozmawia 
się z nimi jak ze starymi znajomymi. 

W moim odczuciu obie składowe 
GUIL TY są o oczko łatwiejsze od INNO¬ 
CENT ; między innymi dlatego, że auto¬ 
rzy gry zlikwidowali f sprawiające nie¬ 
którym graczom kłopoty, kontekstowe 
rozmowy. Jest sporo główkowania f 
a momentami gra po prostu zatyka mó¬ 
zgownicę (np. numer z kwiatkiem), ałe 
na szczęście humor gry potrafi rozła¬ 
dować ewentualne frustracje. 

W komputerowych kartotekach kry¬ 
minalnych cał^ galaktyki figuruję jako 
Jack T. Ladd. Mówią o mnie: mistrz 
złodziei i arcyzbczyńca, ja skromnie 
uważam się za faceta, który po prostu 
nie da się ogłipć. Nie potrafię jednak 
przepuścić oka^i wystrychnięcia na 
dudka innych i stąd moje zatargi 
z przedstawicielami prawa. Za bardzo 
cenię jednak wolność by dać się przy- 
skrzynie. 


RELENTLESS 


Rozmyślając tak siedziałem w ceti. 
Paskudna sprawa, wykiwał mnie gli¬ 
niarz. Gorzej, okazało się, że zosta¬ 
łem wyratowany przez kobietę. Nieraz 
już byłem w podobnym położeniu, 
więc załatwiłem sprawę rutynowo. 
Pstrykałem wyłącznikiem światła aż 
się złamał, następnie jak gdyby nigdy 
nic poprosiłem droida o naprawienie 
uszkodzenia, W wyniku tego manewru 
on wylądował za kratkami, a ja na¬ 
reszcie byłem wolny. Musiałem jak 
najszybciej zająć się napędem hiper- 
przestrzennym, inaczej ta wariatka 
gotowa by była oddać mnie w ręce 
sprawiedliwości. 

W pomieszczeniu z reaktorem 
znalazłem gaśnicę (F1RE EXTIN- 
GUISHER). Całą jej zawartość pra¬ 
cowicie wyplułem na osłonę termicz¬ 
ną hipernapędu. Powiadomiłem dru¬ 
ida o następnej awarii, a ten posłusz¬ 
nie pobiegł zameldować o niej Ysan¬ 
ne, Podczas gdy ona głowiła się nad 
naprawieniem szkód, ja odwiedziłem 
mostek. Tu ^życzyłem'’ sobie miś¬ 
ka (CUDDLYTOY) oraz karlę identy¬ 
fikacyjną (PASS GARD). Gdy nagle 
poczułem zapach tanich perfum wie¬ 
działem, że pora spływać. Wróciłem 
do reaktora. Ysanne podczas grze¬ 
bania w reaktorze była łaskawa 
otworzyć panel Sięgnąłem więc po 
Npemapęd (HYPERDRIVE). Teraz 


wystarczyło wysłać go przez Śluzę 
na zasłużone wakacje w przestwo¬ 
rzach. 


UXA 


Ysanne strasznie się wściekła. Na 
domiar złego zaczęło brakować paliwa 
do napędu impulsowego, więc wylądo¬ 
waliśmy na najbliższej planecie by 
uzupełnić zapasy. Zostałem jedrogjo 
śnie (dosłownie) wybrany na ochotnika 
by coś wykombinować. Najpierw ze¬ 
brałem resztę rupieci ze statku, Przy 
drzwiach do oełi wisiał lejek (FUN- 
NEL), a na ziemi rzucona przez Ysan¬ 
ne pigułka żarcia (FOOD PEIJLET). 
Wziąłem też zamocowaną we wnęce 
pod reaktorem pustą butlę z gazem 
(GAS CANISTER) oraz wieszak (CO 
ATHANGER) zestawiony przy śluzie. 

Na planecie znajdowała się wymar¬ 
ła kolonia górnicza, wydobywająca 



swego czasu Tyrankim, gaz jak naj¬ 
bardziej pędny. Przy maszynie odśnie¬ 
żającej leżał pusty kanister (FU EL 
CAN), niestety dziurawy. Ubytek zale¬ 
piłem przeżutą pigułą Tuż przy wej¬ 
ściu do stacji zauważyłem gumową 
rurkę (HOSE). Wróciłem z nią do pługa 
i wetknąłem do wlewu paliwa. Do kani¬ 
stra włożyłem lejek, poczym zassałem 
trochę benzyn ki. Przy okazji ze skrytki 
w odśnjeżaczu wydobyłem śrubokręt 
(SCREWDRIVER). 

Uzbrojony w ulubione narzędzie na 
poważnie zabrałem się do zwiedzania 
stacji. W sali z komputerem zabrałem 
wiszący na ścianie kluczyk (KEY) Po¬ 
tem z pewną taką nieśmiałością zają¬ 
łem się niewypałem - śrubokrętem od¬ 
kręciłem głowicę, wyłączyłem mecha¬ 
nizm i całkiem spocony wyjąłem ładu¬ 
nek (WARHEAD). Dzięki niemu wysa¬ 
dziłem zagruzowaną część tunelu pi^ 
tro niżeg, Wybuch odsłonił przejście do 
maszyny wiercącej. Sprzęt był na cho¬ 
dzie, potrzebował tylko trochę etyliny. 
Przekręciłem klucz w stacyjce i napeł¬ 
niłem butlę gazem. Stary Jack zawsze 
potrafi sobie poradzić z butlami, naj¬ 
chętniej wysoko procentowymi. Wróci¬ 
łem na statek by umieścić butlę na 
miejscu. 










































BROYGUS 


Ysanne odkryta przyczynę 
tajemniczego wyludnienia pła- l^rr 
nety. Mieszkańcy zostali wybici * 
db nogi przez inwazję obcych. Jako ofi¬ 
cer policji federalnej poczuta się w obo¬ 
wiązku ruszyć na linię frontu. 

Armia nie przywitała nas zbyt de¬ 
pta. Zarekwirowali siatek, a żeby nam 
nic głupiego nie przyszło do głowy, 
profilaktycznie wymontowali z niego 
żyroskop nawigacyjny. Ja T prawdziwy 
rrtstrz w swoim fachu, miatem go wy¬ 
kraść. 

Najpierw, jak prawdziwi turyści, po¬ 
szliśmy dla niepoznaki kłócić się z do¬ 
wódcą. Przy okazji wyrwałem linkę 
(GUYROPE) od namiotu-wychodka. 
Obok opuszczonego skutera znala- 
ztem na ziemi ktucz nasadowy (SPAN- 
NER). Przerobiłem wieszak na wy- 
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zwrócono się nawet do karcery 
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trych, odpaliłem skuter i z ktasą podje¬ 
chałem do bunkra. Najpierw kluczem 
pdluzowałem śruby mocujące kratę. 
Przywiązałem do niej linę, potem do 
skutera i wyrwałem ją jak na starych 
westernach. Wewnątrz czekał na mnie 
żyroskop (GYRO) 

Zacząłem się rozglądać za Ysą 
Ztiążyła podwędzić czołg, ledwo się 
załapałem r<a jazdę. Wtez do machiny 
by! zatrzaśnięty od środka. Na prośbę 
Ysanne uaktywniłem zewnętrzny przy¬ 
cisk bezpieczeństwa. Rozwaliliśmy 
wroga, ratując naszych żołnierzy. Pod¬ 
szedłem do obcego nadajnika po pra¬ 
wej, tu z powrotem pałeczkę przejęta 
Ysa Na statku wtożytem żyroskop na 
miejsce w rdzeniu nawigacyjnym. Ysa 
w tym czasie przeliczała koordynaty* 
wypadło ze polecimy na Gett. 


Gelt to głośny na pól drogi mlecznej 
ośrodek rozpusty. Ysa zamknęła mnie 
na Relenitess, żebym przypadkiem me 
wywinął jakiegoś numeru. Przekona- 
ten komputer, że Ysanne może być 
w niebezpieczeństwie i wypuścił mnie. 
Wejścia do ośrodka pilnowała seksow¬ 
na hostessa-tobcŁ Nie znajdowałem 
się na liście persona grata. Zagadałem 
chodzącego w kółko biznesmena, cze¬ 
kał na kolegów z firmy Gdy wchodził 
z powrotem, wślizgnąłem się za nim, 
udając że jesteśmy razem 
Nogi same zabrały mnie do kasyna. 
Przy stole krupier prowadził nieznaną 
mi grę. Postawiłem statek i ł+ł przegra¬ 
łem, Gdy zacząłem wyjaśniać, że staw¬ 
ka nawet do mnie nie najeży, jeden 
z goryli wziął mnie za frak i zaprowadził 


do kuchni. Miałem odpraco¬ 
wać swoje u kucharza, gotu¬ 
jąc sos do potrawy. Lepsze 
to od zmywana talerzy! 

Szef kuchni wyjaśnH jak robi się sos. 
Założyłem dużą czapę, podkasalem rę¬ 
kawy i zabrałem się do roboty, Do garn¬ 
ków wlałem najpierw zawartość malej 
niebieskiej butdki, później fioletowej, 
wieńcząc dzieło przyprawami. 

Udałem się piętro wyzą do szefa 
całego interesu. Sekretarka mnie wpu¬ 
ściła dopiero jak się przedstawiłem. 
Szefem lokalu byl mój stary kumpel od 
kieliszka, Tennenł. Drań nie dhciał od¬ 
dać statku, na dodatek związał się 
z moją ejc-dziewczyrtą, Rutłiie. Zapro* 
sitem ją na słówko na zewnątrz i nakło¬ 
niłem by przekonała Tertnenta do 
zmiany zdania Facet zmiękł jak 
plastelina. Układ by! taki: dostanę 
z powrotem statek, jeśli wygram na do¬ 
le co najmniej 40 kredytów, 

W kasynie poprosiłem o radę stałe¬ 
go bywalca. Kiedy on rozmawiał, ja 
dyskretnie ulżyłem jego kieszeni jakieś 
10 kredytów. Zasady gry nie przypomi¬ 
nały żadnej uczciwej gry hazardowej. 
Po każdej klapie zasięgałem kolejnej 
.porady” u gracza. Po trzech wygra¬ 
nych pod rząd kolejkach ruszyłem do 
Tennenta. Potem He sil w nogach po¬ 
biegłem do statku, żeby zdążyć przed 
powrotem Ysanne. 


LOWE S PLANET 


Pewna kolonia wysiała wdanie 
o pomoc, donosząc o inwazji obcych. 
Niestety, jako najbliższy statek Fede¬ 
racji w pobliżu, musieliśmy polecieć 
na ratunek. Porozmawiałem z przy¬ 
wódcą kolonistów, wyjawi! że obce 
istoty czają się w jaskini nieopodal. 
Skierował mnie do kierownika akcji, 
którym był nie kto inny jak świrowaty 
komandos Narm N'palm, Koloniści po- 
trzebowaJi do analizy niewykłutego ja¬ 
ja stworów. 

Podszedłem do wejścia jaskini Le¬ 
żał tu plecak Narma a obok jego bucio¬ 
ry. Tygodniowe skarpety Narma (NA- 
RMS SOCKS) na pewno zwalą z nóg 
nieprzyzwyczajonych do ziemskich 
odorów obcych. Pilnował ich krwiożer¬ 
czy szczeniak, którego przekupiłem 
lalką Ysame. Jaskinia byŁa prawdzi¬ 
wym gąszczem tunel Metodą prób 
i błędów dobrnąłem w końcu do jaja 
(EGG). Gdy zwrócrtem je przywódcy, 
mogliśmy wreszcie lecieć dalej. 

Ysanne zlokalizowała przejście 
między naszą galaktyką a wymiarem 
obcych, leżało na planecie Korupcja. 
Podczas lotu Booba się popsuł i mu¬ 
sieliśmy awaryjnie lądować, by kom¬ 
puter przeładował system. 


HAVEN 


Planeta była oazą ciszy i spoko¬ 
ju, nic dziwnego - był tu tylko 
klasztor. Doszło do mnie, że je¬ 
stem strasznie głodny. Na 
tyle, że starałem się zjeść 
kwiatek znaleziony przy 
rzece na dole. Chciałem 
porozmawiać o jedzeniu 
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z kapłanem, ale pasi- 
brzuch nic tni ni© zaofe¬ 
rował. Zwiedzając po¬ 
mieszczenia trafiłem na 
salę z ołtarzem. Marno¬ 
wało się mnóstwo żar¬ 
cia, niestety wejścia 
wzbrania! osiłek w habi¬ 
cie* Poprosiłem Ysę, że¬ 
by spróbowała tam 
wpaść. Potraktowała 
moje słowa zbyt dosłow¬ 
nie, ale lądując na mni¬ 
chu pozbawiła go przy- 
fomności. Nareszcie po¬ 
rządnie się najadłem. 

Chyba zbyt głośno mla¬ 
skałem, bo przyłapała nas straż 
[ wylądowaliśmy w celi. 

Znowu poczułem się u siebie. Tu¬ 
bylcy byli jacyś naiwni, bo zostawili 
otwarte okno. Wziąłem głęboki 
wdech i skoczyłem do rzeki. Musia¬ 
łem szybko znaleźć przebranie. 
Ofiarę upatrzyłem w winnicy. Ze spi¬ 
chlerza wziąłem worek z drożdżami 
(BAG OF YEAST) i wsypałem je do 
kadzi z winem, Zasyczało, zamuso- 
wało, wypluło, plamiąc nieskazitel¬ 
nie biały habit duchownego. Facet 
poszedł go wyprać, a gdy się pluskał 
ja włożyłem |ego ubranko. 

Wpadłem na genialny pian od¬ 
wrócenia uwagi straży. Zerwałem 
kwiatek (FLOWEFŁ), będący miej¬ 
scową relikwią. Oderwałem wszyst¬ 
kie pięć płatków (FET AL). Łodygę 
od razu położyłem na ziemi, a płatki 
w każdej komnacie po drodze do 
celi, z nią włącznie, Objaśnitem Ysie 
co jest grane. Gdy wychodziłem, 
mnichowi© wchodzili zabrać Ysanne 
na egzekucję przez wejście do filaru 
światła. Nie myślałem, że tak się to 
skończy. Postanowiłem wypełnić jej 
ostatnie życzenie i w pojedynkę za¬ 
trzymać inwazję. Powiadomiłem Bo 
obę o smutnym wypadku. 


CORRUPTION 


Po zadekowaniu zszedłem na po¬ 
wierzchnię. Miejsce było zdewasto¬ 
wane, Siedziałem na beczce pro 
chu, która lada chwila mogła wy¬ 
buchnąć* Na subpoziomie walała się 
książka telefoniczna (DIRECTORY), 
Znalazłem numer komandosów i wy¬ 
stukałem go na konsoli komunika¬ 
cyjnej. Narm z pewnością mi porno 
że, a jak nie to czemu miałbym tu 
sam umierać? 

Prowadząc poszukiwania natkną¬ 
łem się na dziwny snop światła, po¬ 
dobny do tego w klasztorze. Cyk, po 
chwili zmaterializowała się Ysa. Filar 
światła był zwykłym teleporterem* 
Czekając na odsiecz, odnalazłem 
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anomalię przestrzenną. To właśnie 
była brama między światami. Pod¬ 
niosłem kryształ (BROKEN CRY- 
STAL), ale niestety miał ubytek. 
Wróciłem na górę, gdzie spotkałem 
Narma. Posiadał on brakujący ka¬ 
wałek. Łącząc obie częśd otrzyma¬ 
łem transatron. WrzucHem go do 
portalu zamykając go na zawsze. 

Przez chwilę myślałem czy same* 
mu tam nie wskoczyć, ale Ysa obie¬ 
cała zeznawać na molą korzyść 
w sądzie. Skwapliwie przytaknąłem 
i udałem skruszonego. Kobieto, do 
czasu procesu zostanie d o mnie tyl¬ 
ko wspomnienie. Za bardzo cenię 
swoją wolność, by dać się komukol¬ 
wiek przy skrzy nić. 

User Jama 

[Dystrybutor: zapowiada LiComp 



Sprawa pozostałaby nierozwiązana 

na wieki, gdyby zrozpaczony Ko - 
kosz nie ukląkł i nie powiedział: 

Kajko, ty krowo! 
Hufraetali! Tak! To Kajko był 
poszukiwaną krową prezydenta 
zamienioną przez złą czarownicę. 



































óokonczente z poprzedniego numeru 


TRZY KLUCZE 


Lepiej, żebyś na razie nie zużywał 
najseJrie^szycłn czarów ofensywnych 
maga, takich jak Firebail czy lee Sloijn, 
w lym rewirze przydadzą się one szcze¬ 
gólnie db końcowego ppjedynku. Poga¬ 
daj z niewolnik iem, zgodzi się przyłą¬ 
czyć tymczasowo do drużyny. Podążaj 
dalej (N) aż kolejnym przejściem do¬ 
lezę sz do sali, w której ucztuje kapituła 
Mozgojadów. Obejrzyj stojące obok 
skrzynie, z małej wyjmiesz cztery fiołki 
trucizny. Wlej Ich zawartość do kotła, 
w którym pichcona jest zupa dla Mózgc- 
jadów, Poczekaj cierpliwie aż skonają 
po posiłku. Za moment rozprawisz się 
tym razem w bezpośrednim starciu 
z gromadą siug (SW). Zabrawszy klucz, 
który posiadał jeden z nich podążaj 
swoją drogą (N). 

Skręć (W) na skrzyżowaniu i wejdź 
pomiędzy kolumny (S). Twój przewod¬ 
nik Granger okaże się zdrajcą, drużyna 
zmylona sprytnym kamuflażem: zosta¬ 
nie wprowadzona w zasadzkę. Zdrajca 
zapłaci za to życiem, od razu po rozpo¬ 
częciu walki na arenie z zesłanymi 



****** * • * * 



przez Mózgojada bestiami musisz też 
podejść dc balustrady (dół ekranu) i za¬ 
rzuciwszy na nią hak [GRAPPUNG 
HOOK), przedostać się na taras by tam 
rozprawić się z ciemiężcą. Ma przy so 
brc drugi klucz. 

Kontynuując wędrówkę (N, N, W, W) 
zawitasz do laboratorium. Przeszukaj 
półkę z lotkami, zabierz Element E4. 
W bocznym pokoju (SE) podsłuchasz 
rozmowę Mózgojadów. Będziesz mu¬ 
siał wrzucić zdobytą fiolkę do flaszek 
noszonych do sąsiedniej pracowni. Za 
chwilę i tak czeka rię walka, po ogoło¬ 
ceniu trupów zdobędziesz klucz do sej¬ 
fu (N), z którego wydobędżiesz trzeci 
potrzebny klucz oraz napój, 

Wróć do rozgałęzienia korytarzy. 
Pędź aż do świecących wrót (N). Po 
wmontowaniu w nie trzech kluczy droga 
będzie wdna. Przed wejściem wypada 
mocno wesprzeć czarami drużynę, gdyż 
czeka dę tu rozprawa z dużą liczbą Mf> 
zgojadów. Btókuj ich czarami takimi jak 
Web, Movmg Sands, wędząc, że same¬ 
mu możesz kasować ich efekty bardzo 
ważnym czarem Dispel Magie (trzeci po¬ 
ziom doświadczenia Cterica). Mózgojady 
możesz skutecznie razić zachowanymi 
na tę okazję silnymi czarami ofensywny¬ 
mi. Po robocie strzałem z tuku roztrza¬ 
skaj ustawiony na postumencie ogromny 
mózg. Przeczesawszy trupy, znalez*> 
nym kluczem otworzysz drzwi (E), w sej¬ 
fie będzie jeszcze jeden klucz (NE). Od¬ 
pocznij i rifizaj naprzód. 


MOCARNY MŁOT 


Trzeba się tu pozmagać z kilkuoso¬ 
bowym oddziałem smoków. Obmacaj 
tron, gdy statuy ożyją musisz je natych¬ 



miast utemperowad Zajrzyj jeszcze raz 
za tron. Wpadnie d w ręce Miot (Prome- 
ra Hammer), będący drugim z poszuki¬ 
wanych artefaktów. Nie zapomnij przy¬ 
właszczyć sobie spoczywającej w ku* 
frze doskonalej jakościowo zbroi. Zawal 
kamieni (S) odblokujesz zaopatrzywszy 
przywódcę driiżyny w Młot i rozłupać 
szy je. Przez wyludnione komnaty daw¬ 
nego dominium Mózgojadów przedo- 





in jy i jt-j Li. * ó? ^ 

PAiit ri# my J te* 



-_ 

< Lr.i lf»U cSrfY* 

‘.im ctcjŁiU fŚtc/J 


stań się do kopalni, drugi zawał 
odblokujesz w identyczny spo¬ 
sób. Przed wyj¬ 
ściem z kopalni 
pogadaj z Melo- 
dy r która wręczy 


pulsować. Skorzystawszy z niego 
przedostaniesz się do podziemnej 
groty. 

Specyfiką cały teren, zwłaszcza obo¬ 
zowisko Draxanćw (SW), Po oswobo¬ 
dzeniu małego żćfrtego stwora podążaj 
do szarych piasków (E), rozmów się ze 
strażnikami. Nagle znikąd pojawią się za* 
stępy Draxanów, ramię w ramię z vemió 
skimi wojownikami stoczycie z nrn 
wspólny pojedynek Po skoń¬ 
czonej rozprawie pogadanie 
z Rhone zaewoafe możliwością 
wejścia do świątyni. 

—i 

W wielkiej sali odbywa się 
zebranie. Dowiesz się, ze So* 
rval, jeden z członków wspól¬ 
noty został zaszlachłowany. 
Panuje niepokój, czy nie jesi 
przygotowywany jakiś spisek. Pogadaj 
z Fon (NE) oraz z szareskórym Ncrte- 


J 


d nagrodę za uwolnie¬ 
nie kopalni od zła 
Wtecając przez lasy do 
Tyr t odnajdż uwięzioną 
dztewczyrę (S). Opiekuje 
się nią grupka rogatych 
demonów biwakująca aku¬ 
rat w gode obok. Na¬ 
uczywszy ich moresu, mo¬ 
żesz spokojnie pomóc 
dziewczynie uwolnić się 
od pala, do którego była 
przywiązana. 



OAZA JANN 


Na miejskim targowisku kup od Efa 
barwnik (DYE) Przejdź do głównej bra¬ 
my Tyr (S) i zajrzyj do mieszkającego 
tuż obok przewodnika karawan. Zagad¬ 
nij go o odjazd najbliższej karawany. 
Okazuje się, że wyruszają zaraz, trzeba 
więc migam udać się do bram. 

Po dotarciu na pustynię odwiedź 
w oazie namiot Magnolii (E). Porozma¬ 
wiaj z nią, skieruje cię do obozującego 
nieopodal (S) odludka, którego musisz 
postraszyć, żeby sobie poszedł. Zabierz 
koszulę, którą zostawił Zasięgnij rad 
Magnolii, zależ liderowi drużyny koszu¬ 
lę, wróć do obozowiska. Przyjdzie emi¬ 
sariusz z listem, dostarcz zdobyty doku¬ 
ment Magnolii. Teraz możesz udać się 
do pilnowanego przez strażników na¬ 
miotu sułtana (N), powiadamiając go jak 
stoją sprawy. 

Położywszy koszulę na ziemi, wycią¬ 
gnij z nią nić (THREAD). Wpadnij db 
prząśniczki (NW), pogadaj i zostaw do na¬ 
prawy zdobyty wcześniej gobelin. Od¬ 
poczną, po czym wróć do niej, dostarcz 
barwnik oraz nić. Gdy przyjdziesz następ¬ 
nym razem, otrzymasz zrepenowany go¬ 
belin. Odpal jej w podzięce trochę pienię¬ 
dzy, a zdobędziesz doświadczenie. 


Wstępując do siedziby Tajnego 
Bractwa, wytęp nową łatę agresorów, 
po czym udaj się do komnaty, z której 
wziąłeś wcześniej gobelin. Możesz go 
teraz umieścić w brakującym miejscu. 
Weż z paleniska żarzącą się bryfę wę¬ 
gla (COAL EMBER) i użyj jej na dru¬ 
gim gobelinie, który zacznie od razu 


musem, podejmując się przeprowadze¬ 
nia śledztwa. Przejdź do drugiej sekcji 
(N), w której centrum znajduje się troje 
zamkniętych drzwi Sforsuj jedne 
z drzwi (E), zdobędziesz czerwoną 
księgę, którą koniecznie przeczytaj. 

Po dojściu do jeziorka lawy (city czas 
S) przeszukaj stojące obok sialuy, odnaj¬ 
dziesz notatkę, o której poinformuj Ncrte- 
musa. Zwołane zostanie kolejne zebranie. 

Odszukaj Pressem (SE) - maJca, 
którego wcześniej uratowałeś. Poga¬ 
wędź z nim o księgach Soryala, otrzy¬ 
masz zieloną księgę, zapoznaj się z jej 
wszystkimi rozdziałami. 

Wróć do centrum świątyni, przewer- 
tuj w bibliotece regały i książkami i pa¬ 
pirusami (E). Wpadnie d w ręce klucz. 
Trzeba dać go do zbadania ^mińskie¬ 
mu kowalowi (NE). Ów stwierdzi, że 
przedmiot pasuje do zamka szkatułki, 
wraz z którą został pochowany Sorval. 
Musisz dokonać inspekcji grobowców 
(S i po wyjściu E). Od strażnika dowiesz 
się, że ktoś niedawno dokonał Ich profa¬ 
nami. Sprawdziwszy to naocznie, za 
moment otrzymasz wiadomość, że 
oskarżony o kradzież Ulbrin został 
schwytany i osadzony w celi. Natkniesz 
się na Rhone, pogawędźcie trochę. 

Wybierz się do odźwiernego Yeratha 
(N) ? wystaraj się o wizytę w celi Ulbina. 
Po zapukaniu do órm\ (E) udaj się do 
skazańca, gość dość agresywnie od¬ 
rzuci prośbę o rozmowę. Zwróć się 
więc do SiNarą by pomógł okiełznać 
więźnia. Gdy drzwi zostaną otwarte, 
szybko wejdź. Chłystek tak się przerazi, 
że zanim zdążysz się nim zająć, 
wszystko sam wypapla. 

































































Podążaj (S i po minięciu głównych sal 
W) eto miejsca, gdzie będziesz mógł przy 
ognisku odpocząć. Znajdziesz lu wmu¬ 
rowaną w skałę skrytkę (N). Znalazłszy 
się na naradzie musisz krzyknąć, że 
mordercą jest Galni*. Przejdź do komna¬ 
ty z wyrysowanym na posadzce wielkim 
znakiem. Tam otrzymasz misję zdobycia 
Rubinu Ognia Zstępujesz w czeluści. 


WULKAN 


Wokół bulgocze morze lawy. Być 
może to jeszcze nie piekło, ale rzeczy, 
które się tu dzieją są niechybnie 
sprawką samego diabla, lub któregoś 
2 jego krewniaków, Torui sobie drogę 
mieczem (NE) aż do mostu, gdzie 
wpadniesz w zasadzkę zastawioną 
przez oddział Draxanów r Przy pomocy 
haka przeskakuj kolejne filary, po doj¬ 
ściu na drugi brzeg w pierwszej ko\ą- 
ności zaatakuj ciskającego zaklęciami 
templariusza. 


gą do osady Besltogtowych, rozmów 
się z ich hersztem, złoży zamówienie 
na wykonanie wyroku na członkach 
wrogiego plemienia. Do kołyszący się 
na falach łodzi zatknij trzy zdobyte 
przedmioty Żagiel na maszt! 

Po zakotwiczeniu pod¬ 
nieś topór, zelnij nim wino¬ 
rośl oplatającą pobliskie 
drzewo i zabierz ją. W krót¬ 
kiej pyskówce z pachołka¬ 
mi tutejszego wodza zgódź 
się na stanięcie przed obli¬ 
czem Keigna. Stworzoną 
z winorośli liną powiąż 
most (S) i przejdź po nim. 

W dićej klatce więziona 
jest tu Drisha, pogadaj 
z nią, potem spróbuj wejść do jamy (N). 
Zostaniesz zaatakowany przez obstawę 
Keigna i jego samego, gdy przeciwnicy 
będą już gryźć ziemię, weź ze zwłok wo¬ 
dza klucz i uwolnij dziewczynę z klatki. 




Idąc dalej w tym kierunku (W) doj¬ 
dziesz do pojawiających się w morzu la* 
wy platform, po których (trzeba się śpie¬ 
szyć, gdyż czas na przejście tej se¬ 
kwencji jest ograniczony) przedosta¬ 
niesz się na wyspę. Czeka cię na niej 
przeprawa z kolejnymi zastępami Dra- 
xsnów. Przeskocz daiej (E), spotkasz 
tam ściganego tenplamj&za t który wy¬ 
stawi do boju przeciwko drużynie od’ 
dzia! szklefetorów. Po walce podnieś 
Rubin, który jest trzedm artefaktem, 
którego szukasz i czym prędzej znikn 
rzaj do schodów, którymi tu zszedteś. 
Po powrocie do świątyni połóż Rubin na 
wielkim znaku, następnie w malej kom¬ 
nacie (NW) używszy Rubinu ra gobeli¬ 
nie z wizerunkiem piramidy będziesz 
mógł się teleportować. 

Zajrzyj do siedziby Tajnego Bractwa, 
w komnacie z gobelinami otwórz kufer, 
w którym jest wachlarz. Użyj go na gobeli¬ 
nie ze szczytami gór i wskakuj do środka. 


NA DACHU ŚWIATA 


Zawitaj do wioski, z domu kowala 
Yeldena mi belkę stojącą w rogu 
komnaty. Z sąsiedniego domostwa za¬ 
bierz biały pakunek płótna (CANVAS), 
Wchodząc do tunelu (NE) przejdziesz 
na niedużą wysepkę, poszperaj w kę¬ 
pie krzaków, aż znajdziesz ster (RUD- 
DER), Zawróć do tunelu i zaraz po 
wejściu obszukaj ścianę (N), gdzie od¬ 
kryjesz przejście. Przeszedłszy tą dro 


Teraz nikt d już nie przeszkodzi wejść 
do jamy. Wewnątrz malowniczej chaHd 
możesz odpocząć, uważnie obszukaj 
bielą mgiełkę na lewo od drzwi chatki, 
zdobędziesz tom (CROWBAR), Wytem 
nim deskę z obicia (na prawo od drcwi). 
Przenieś ją kawałek (N), a położywszy 
na ziemi zbuduj pomost, dzięki któremu 
przejdziesz na drugi brzeg ruczaju. 


GNIAZDO 


Przy brzegu (N) tego obszaru poszu¬ 
kaj pręt (ROD). Znalazłszy w dziurze 
w ziemi przełącznik (SWITCH) użyj pręt, 
dzięki czemu zlikwidujesz pułapkę bk> 
kującą dostęp do połówki fleta (HALF 
FLUfE), Zabierz zdobycz i powróć 
w okolice jamy. Wąską ścieżką wdrap 
się na szczyt góry (N), na szczycie cze¬ 
ka cię niełatwa konfrontacja z żywiołami 
powietrza. Podążaj dalej (W), przesuń 
głaz i wejdź do tunelu. Um^scowiony 
jest tam piedestał z drugą połówką fleta 
Połącz ją ze zdobytą wcześniej. Wyjście 
ukryte jest w ścianie (E). 

PCs V< 


Blisko chały znajdu¬ 
je się ścieżka (N), 
przed przemierzeniem której nuć na dru¬ 
żynę czary ochronne, by znieść jakoś 
bombardowanie ognistymi kulami. Do 
rozpędzenia na cztery wiatry urzędują¬ 
cych lam demonów przyda się flet, Od- 
najdź wyrysowany na ziemi znak (N), po 
kolejnej teleportacji skieruj swe kroki do 
rozłożystego gniazda (SW). Wybierając 
z niego okalające je szczapy uwolnij Hel- 
mine, Koniecznie weź znajdujący się we¬ 
wnątrz czwarty kluczowy artefakt - Lirę 
Wiatrów, Zaopatrz się tez w skórę jedne¬ 
go 2 zabitych smoków. Przejściem prze¬ 
dostaniesz się do wioski, wpadnij do ko¬ 
wala Yeldena, który po zgłoszeniu proś¬ 
by sporządzi ze skóry wspaniałą zbroję. 
Przez spróchniały pień pw/rócisz w zna¬ 
jome zakątki, 

W małym budynku w Tyr (N) znajduje 
się gobelin. Zajrzawszy za niego odkry¬ 
jesz tajne drzwi. Używszy Rubinu, Mio¬ 
tą Liry i Kielicha otworzysz przejście. 


KRYPTA WIĘŹNIÓW 


Trzeba uważać na kotce wyskakują¬ 
ce z posadzki, Pogadaj z przykutym do 
murów Kovarem, uwolnisz go w za¬ 
mian za pomoc, Wymuś na nim prze¬ 
kazanie notatki. Po przejściu na niższy 
poziom (SW) udaj się do Jumaha, 
wręcz notatkę, a odbierz leżący obok 
klucz. W tej komnacie znajduje się tak¬ 
że nisza, do której zejdź i na dole prze¬ 
szukaj kolejne nisze. Znajdziesz laskę 
(UGHTNtNG ROD). 

Wróć na wyższy poziom, \oenĄ się do 
wielkich drzwi, które otworzysz otrzyma¬ 
nym od Jumaha kluczem. Wyrąb sobie 
miejsce wśród broniących dziedzińca 
przeciwników, drugie drzwi odpieczętu- 
jesz przy użyciu laski. Po dokonaniu 
masakry na bestiach otwórz sarkofag 
(W) 1 wyjmij z niego jeszcze jedną laskę 
(WOODEN GUARTERSTAFF). Zacza¬ 
ruj mą cztery postumenty (E), dzięki 


czemu otrzymasz runy. Umieść je w od¬ 
powiednich miejscach na kamiennym 
tuku, a powstanie portal. 


LEGOWISKO ZŁA 


Zapozna się z Ararindą, jej bEado- 
trupia skóra może co prawda ozna¬ 
czać różne rzeczy, zgódź się jednak 
by uzdrowiła drużynę. Posuwając się 
kawałek, naprzód (NE) po walce 
zdobywasz berto (COSMIC SCEP- 
TRE), Podziałaj nim na wejście do 
świątyni. Pora odmówić modty 
i okryć się możliwie dużą ilością cza¬ 
rów ochronnych. 

Oto znów stajesz naprzeciw niepo¬ 
konanego pizez wieki upiora. Pan 
Ciemności już szczerzy zielonkawe zę¬ 
by widząc, że przybytek Na pojedynek 
przygotował ćwiczonego od dawna 
podopiecznego - liczącego klika me¬ 
trów sześciennych objętości korpusu 
bydlaka ochrzczonego przez swego 
kreatora jato Tanasgue. Zmuszony 
będziesz usiec i jego. Po skończonej 
rzezi umieść cztery artelakty w obję¬ 
ciach posągów stojących w centrum 
świątyni. Pochód zla został tym sposo¬ 
bem zastopowany, niechaj do domów 
ludzi w Athasie ponownie zawita 
szczęście! 

Micz 
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sntła T że jej mąż, byty prezes Cy- Wspomniał o firmie locaroste, wy- szaleniec zaczął wygfaęzać mowę 

gnusa, został zamordowany, co konującej tajne projekty dla Cygnu- o operze do W raj rzekomo się 

zbiegło się z faktem, że jego firma sa. Gość stwierdził, że jedynie aktu- wybierał P^ętuk^e m aż odejdzie 

starała się o pewną budowę, a on alna szefowa, paniShoto, może wy- i użyłem g ranatu, potem wziąłem 

gwałtownie się temu sprzeciwiał, dac polecenie wpuszczenia na te- n,i pmóf omdlałą Stiletto 1 powlo- 

Chodzlto o sprawę Sunspire Tower, ren Sunspfre. Przesłucha nie Shoło się do Shadowfa?r, Wszedłem 

Pojechaliśmy tam. Na dole koo- nie przyniosło żadnych nmiypf* do Li q u id Dark. 

strukcji panował niemały bałagan, siadów, bo Chinka nu ehjjata bu- Ruszyłem w pościg. Od urzędasa 

dużo desek i błotek Nie było mowy ścic fartjy z Wall of Records dowiedziałem się, 

by strażnik nas wpuścił, umówiłem Skterowr/ śmy mf ze Stiletto do gdzie leży opera. Przez foyer wsze- 

się więc ze Stiletto. że go trochę siedziby tnejmate. Niewiele z niej dtem ze Stiletto do operowej loży. 

zajmie. Przemknąłem za druciany zosUto po pożarze. Dogorywają- Widownia zapatrzona była na wy¬ 
płat I podniosłem nożyce. Pd woj- rych szczątków pilnował policjant, otęp Tophat, sztuk mistrzyń * Lez- 

śclu do windy uruchomiłem r t d kiorego dowiedziałem się s zęie- błocie-włądai-icej- nożami. Stiletto 

na drugim poziomie wzięłam z ku- oołów zdarzenia, mimochodem^ wy- miafe Łmą zadawnione porachunki 

pla kawałek szklą, Wrócffąjrn^ M pytałem też rzecz jasna o pogórza- OUie^o zobaczywszy ją, od razu 

l zagadnąłem i&icre ite strażnika cow. Wodzyupptesztnoamate, Jim wskoczyła na scenę, została dość 

(1* 1)* Bąknął hafnie, żebym się Draka prze i;. »ywał w kr j, re szybko skarcona przez Tophat. Te- 

stemjalctowaii 1 niejakim Sa- —-—--- raz za życie dziewczyny oraz wi- 

mim Jenkin^em z Cygnusa. dcwnl musiałem wykonać wyzna^ 

CygnustO wspaniały wie- czoną pr.tz Tophat misję - przy- 

iowm - ogromne prze- ^ nleśr. Soczewkę z obserwatorłum. 


st iłem z nasion i nawozu, powięk¬ 
szając dziurę w murze. Wewnątrz 
przeL ległem po między światłami 
aż do plattor \ Wziąłem notes 
(LOG BOOft az puszkę oleju, 
z prawego anca j obrałem też 
śrubokręt. Przy »kir!arze teleskopu 
pomajstrpwibem i użyciein dwóch 
ostatnłfli, zabrałem soczewkę, 

Tophat okłamała mnie, co zresz¬ 
tą mogłem podejrzewać, ta nie 
miałem przecież wyboru. Hm spo¬ 
strzegłem, zostałem przyczepiony 
do ruchomego koła i naszpikowa¬ 
ny nożami U* jeż. City podziura¬ 
wiony doczolgatem bta potem ja 
klms cudem frj bhadowialr by 
zregenerować sie Li^ui 1 U L irk. 

MASTER MACABRE 

Wróciłem do opery, ale nie za¬ 
stałem już TopiiaL Podniosłem ze 
sceny pozostawiony zeslaw noży, 
wziąłem cegłę i stanąłem na ta- 















uprzednio znalazłem metalowy 
pręt. Woda już nie blokowała wej¬ 
ścia do tunelu, mogłem więc 
wskoczyć do rury kanalizacyjnej. 

Doświadczyliśmy wreszcie ja¬ 
kiejś żywej Istoty w tym podziem¬ 
nym królestwie. Był to najczyst¬ 
szej krwi mutant Krzyw u lec w tro¬ 
sce o swój niezbyt dobry wygląd 
zażądał czegoś do makijażu, aku- 
rai miałem odpowiedni zestaw. 
Musratem szybko ustawić kombi¬ 
nacja trójkolorowych oczek na 
drzwiach, kolory musiały btec cią¬ 
gami, w kierunkach wskazywa¬ 
nych przez strzałki, 

Wróciliśmy do Shadowlair, zanu¬ 
rzyłem się w cichej i nieodgadnio¬ 
na) Liquid Dark, Wydawało mi się 
potem, że wyszedłem, Sltletlo się 
uśmiechała. Zaczęta ściągać ciu¬ 
chy, lecz nie zdążyłem nawet prze¬ 
łknąć śliny, gdy zobaczyłem, że ro- 
śm*. je} też głowa, Przede mną stal 


szony byłem do grzeczności, by 
dokonać wymiany gazety za kawa¬ 
łek kiełbasy, Potem przemknąłem 
chyłkiem do położonej na zapleczu 
chłodni, 2p stołu zabrałem hak do 
wieszania mięsa, rozsunąłem wnę- 
tizości wiszące przy ścianach, za 
nimi ukryta była drabina. 

Ma dole zobaczyłem Stiletto roz¬ 
łożoną na Stale operacyjnym. Do 
za Stóg u szyhowji się już samo¬ 
zwańczy chirurg lister Macabre. 
Na początek obciął swej pacjentce 
palec, potem zobaczył mnie, prze¬ 
rwał więc czynności. Po krótkiej 
pyskówce także wylądowałem na 
stole operacyjnym, szarlatan coś 
mi wstrzyknął, potem na szczę¬ 
ście musiał wyjść z pokoju. Ale to 
wystarczyło - strąciłem ze stołu 
zlewkę I pchnąłem stolik ośwoba- 
dzając Stiletto, która po chwili 
uwolniła mnie. Z półki zabrałem 
jeszcze jedną zlewkę, Macabre za- 


Oto są skutki .gdy 
liemik ic dziewczyny 
chodzą do Itriku z hyte 
przybłędą z kmomu 


wysoka wieża. 

Zwinięta pajęczy¬ 
na została zarzu¬ 
cona -cjiu jej 
szczyt, gdzie 
przesunąwszy 
wycieraczkę. S 
znalazłem klucz 9 

d i drzwi. Na tara- j; 

sit spotkałem ——- 

Preamlera, zrzucił mnie na dół, 
rąbnąłem w bruk, zupełnie tak 
samo, jak mi się to często śniło* 
Wyrwałem się z Liąuid Dark. 

Już razem ze Stiletto udałem 
się na audiencję do miss Shoto. 
Wygarnąwszy jej w twarz całą 
prawdę, dopiero wtedy przyznała 
się do niektórych faktów. Upewni¬ 
łem się, że za całą tą bandą sza¬ 
leńców panoszących srę po 
Noctropolis stoi Fłux, formalny 
przywódca sprzy stężeni a, 2aś oj¬ 
cem Shoto okazał się być Szepcą¬ 
cy, postać z pogranicza człowieka 
i bogn żywiołów. Chinka poprosi¬ 
ła, żebym się z nim osobiście 
skontaktował. 

Przed budynkiem Cygnqga wy¬ 
rwałem z płotku gta czającej la¬ 
tarnię kawałek żelfta^, podważy¬ 
łem klapę odsłaniającą zejście do 
kanałów. Na dole otwarłem piec 
i kolejno wrzucałem do niego ze 
sterty kawałki połamanych krze¬ 
seł, W komnacie poniżej Szepcący 
długo wyjaśniał mi arkana Kwinte¬ 
sencji zostawi! tylko jedną wiado¬ 
mość - Flux przebywa na szczycie 
Sunspke Tower. 


Podniosłem na- 
I krętkę oraz zwój li¬ 
ny, idąc po scho¬ 
dach w górę, włą- 
_ a _J c żyłem do inwenta¬ 
rz* również miotłę. Na drodze nie¬ 
stety stanął pies, prawdopodob¬ 
nie wściekły. Połączywszy linę 
i kiełbasą zwabiłem brytana - po¬ 
leciał w przepaść. Miotła złączona 
z hakiem stworzyła bosak, którym 
przyciągnęłam linę i razem ze Sti¬ 
letto przedostałem się ponad 
szczekną. 

Żółta poświata biła z ogromu 
piasku. Powoli nadchodził Flux. 
Gdy jego twarz stała się wyraźna, 
Stiletto krzyknęła, że to dawny 
Darksheer. To on odpowiadał za 
wszystko, co się działo na ulicach, 
za plagę szaleństwa i gwałtu, któ¬ 
ra za sprawą jego kamratów wyla¬ 
ta się na miasto. Mówił o Kwinte¬ 
sencji, o niewyobrażalnej sile, któ¬ 
ra tkwi w niej ukryta. Pragnął też 
mojej krwi, obiecując w zamian 
wieczność. 

Wtedy użyłem złotą monetę, 
Portal prowadzący na zewnątrz 
rzeczywistości pochłonął Flmra 
w jednym momencie. Ja zaś nie 
miałem już żadnego powrotu. 
Spojrzałem na Stiletto. Zostałem 
z nią w tym mieście, w Noctropo- 
lldfgdzle zawsze jest noc. 

Mirt 
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sam Dreamler Krążyły legendy f że 
potrafi przedostawać sfę do snu 
I uśmiercać w ni n\ swoje ofiary. Na¬ 
stępną miałem byc właśnie Jn 
Wziąłem kubeł farby, wewnątrz 
wieży znalazłem lampę oliwną. 
Z jamy ustnej wydobyłem wyka¬ 
łaczkę, która posłużyła do wyła¬ 
mania rygli zagradzających drogę 
do Funhouse. Leżała tam zapałka, 
Wracając poruszyłem wlchajstrem 
wbudowanym w monolit głowy. 
Wiszącą ;^jęczynę zmiotłem 
zapałką, zahnłipi pozostałość 
oraz ściągnąłem rtsztkę pajęczy¬ 
ny Jaja przydały się do przepło* 
szeftia kosmatego demona l dia¬ 
ment trafił do moje] kieszeni Nim 
z kolei przeciąłem szklaną kopułę 
w Funhouse, przewróciwszy ku- 
bek > pieprzem. r,Uralem ,- 


cśerając ręce wracał, wpadliśmy 
na siebie dosłownie w drzwiach, 
StllettiLb-z słowa rozpruła mu be¬ 
bechy klmlifller,i r 


UCIECZKA W SEN 


Szybko, zanim halucynogeny 
którymi zdążył nas nafaszerować 
Macabre nie rozpoczną rozetroju 
jaźni, trzeba było znaleźć wyjść*c 
z podziemnego -iabrryntu. Ziemię 
grywały nieświeże szczątki, Za¬ 
tykając nos napełniłem zlewkę 
kwasem z kałuży przy beczkach 
Szybko wskoczyłem pomiędzy 
płaty wiatraka pociąga,ąc za sobą 
Stiletto Wziąłem kot - od zaworu, 
używeMt kawałka szklą oJrółom 
wiszący na ścianie kawał iłity 
Skorzystałem i niej wcześrttój 
w Jaskini, by latzmić no masywny 
Wo*. Mory fK>tmn*ty wyrabtf 


NOCTROPOLIS NA ZAWSZE 
Instynkt rozkazał mi iść na raziu 
do Cygnusa Po zapoznaniu się 
wewnątrz wfrtdy z zawartością no* 
tesu. odkryłem tajną sekwencję, 
dzięki czemu wjechałem na za¬ 
strzeżony poziom. Korzystając 
z haka przejechałem po kablu nn 
kondygnację sąsiedniego wieżow¬ 
ca. byl nim oczywiście Sunspire 
Tower. 
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Na rynku gier kom pite rowy eh wy¬ 
dawcy postępują w dwojaki 
sposób. Gra może być 


tzn. chronob0tcznie patrząc RAVEN- 
LOFT - STRAHD'3 POSSESSION 
i M ENZOBER R ANZAN, Wykorzystano 
w nich zupełnie nowe, przełomowe 
techniki, o czym pisaliśmy w SS'15 
i SS'22. Gdy teraz światło dzien¬ 
ne L^rzaly wersje kompaktowe, 
możemy nareszcie podjąć roz¬ 
ważania o genezie tych gier. 
A to dlatego, że jak się dalej 
okaże, mimo późniejszej daty 
ukazania się, to właśnie wersja 
krążkowa byia pierwsza. A było 
to mniej więcej lak... 

Pewnego dnia, Chris Straka, jeden 
z projektantów DREAMFORGE (NTER- 


wydana na dyskietkach i jeśli deszy się 
dużym powodzeniem to pojawia dę 
rozszerzona np. o syntezę mowy lub fil¬ 
miki edycja krążkowa Coraz częściej 
jest jednak odwrotnie, tzn po sukcesie 
wersji kompaktowej, wydaje się okrojo¬ 
ną wersję dyskietkową, SSi wymyśliła 
trzecią drogę, strategię rozbudowy po¬ 
zorowanej Polega ona na tym, że naj¬ 
pierw powstaje wersja kompaktowa. 
Po szybkich cięciach otrzymuje się 
wersję dyskietkową. Kiedy sprzedaż tej 
zaczyna spadać, na rynek wypuszcza 
się pbrwotną, czyli „ulepszoną" grę na 
płytkach CD-ROM, 

STRATEGIO SIMULATIONS postą¬ 
piła tak z ostatnimi dwiema grami RFG T 


TAINMENT rozpoczął prace koncepcyj¬ 
ne nad nową grą role-playing. Fodsta^ 
wuwym założeniem jakie przyjął, było 
stworzenie intuicyjnego interfejsu po¬ 
między graczem a komputerem, W żar¬ 
gonie o czymś takim mówi się, że jest 
„bez szwów 1 '. Niezręczny lub zbyt 
skomplikowany sterownik potrafi po¬ 
zbawić wrażeń nawet najlepszą grę. 
Gracz powinien przecież spędzać czas 
na rozgrywce, a nie na rozpracowywa¬ 
niu mechaniki obsługiwania gry, 

O ile w RAVENLOFT manewry 
skracające są niezauważalne, o tyle 
MENZOBERRANZAN w sposób istot¬ 
ny na tym ucierpiał. Widać szczegól¬ 
nie w niespójnej wejściówce gry, jak 


również w większości przeryw¬ 
ników, W wersji dyskietkowej 
w ogółe nb ma scen walki ze 
smokiem, nie wiadomo więc 
za co dziękuje ekipie karcz- 
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marz. Nie widać też studni podczas 
najazdu, dlatego trudniej jest ją odna¬ 
leźć na począlku gry, ifcd. Stało się tak 
w wyniku niechlujnego wybrania poje¬ 
dynczych klatek z filmików... ciąg 
dalszy poniżej, 

Usemfa^a 


PC: 


Geriatrii 
Ł»iora VAT 



trałowanego świata. Osiąga się to głów¬ 
nie środkami artystycznymi: grafiką 
i muzyką. Wiarygodność modelu gwa¬ 
rantuje wykorzystanie systemu zgodne¬ 
go z drugą edycją ADVANCED DUN- 
GEONS & DRAGONS, Chris chciał wy¬ 
kreować krainę mrocznego honoru, tak 
narodził się RAVENLOFT 
STRAHD‘3 POSSESSIOR 
Stworzenie nowej gry RPG pociąga 
za sobą powzięcie decyzji o (odpowied¬ 
nim wyważeniu poszczególnych jej ele¬ 
mentów. Skfajnymi sytuacjami są: bez¬ 
myślne wyrąbywanie sobie drogi z kom- 


Wedlug Chrisa drugim filarem do¬ 
brych gier jest swoisty klimat, który po¬ 
winien dobrze oddawać charaktery¬ 
styczne cechy por- 





naty do komnaty i obłożenie gry przein- 
tełektualizowanymi zagadkami. Projek¬ 
tant powinien znaleźć zloty środek, któ¬ 
ry zadowoli graczy 
o obu gustach. 

Chris uważał, że bez 
walki rie ma akcji. Dlate¬ 
go w święcie RAVEN- 
LOFT gracz ma okazję 
zmierzyć się z wieloma 
przerażającymi bestiami, 
ale nie stanowi to sedna gry. Zdecydował 
się też na wykorzystanie wielu ogólnie 
znanych, prostych łamigłówek, (klucze* gu¬ 
ziki, dźwignie) optując za kilkoma zagad¬ 
kami wplecionymi w fabułę (np jak uwol¬ 
nić duszę kapłana uwięzioną w lustrze}. 
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Jeden z członków ekipy pracującej 
nad RAVENLOFT, John McGirk, podjął 
próbę pchnięcia spraw naprzód. Wraz 
z prawie niezmienionym oryginalnym 
składem zaczął opracowywać następną 
grę. John przyj ^ wszystkie założenia 
Chrisa. Bazując natfotydiczasowym do¬ 
robku programistycznym, skoncentrował 
się nad rozszerzeniem swobody ruchów 
gracza oraz dalszym uszczegółowianiu 
modelu świata zaczerpniętego z AD&D. 
W wynftu tego powstał MENZOBER¬ 
RANZAN, gra technicznie lepsza od RA- 
VENLOFT, ale już nie tak przełomowa, 
SSł, co prawda w sposób bardzo po¬ 
krętny, pokazała światu, ze potrafi zrobić 
grę z pełną oprawą graficzną i dźwięko¬ 
wą, na miarę nośnika jakim jest CD- 
ROM, Wreszcie w gach SSI są porząd¬ 
ne, przestrzenne animacje, np. w RA- 
VENLOFT zżerający dech w piersiach 
widok z balkonu czy realistyczne wcho¬ 
dzenie po schodach w końcówce. Do¬ 
czekaliśmy się też syntezy mowy. Każda 
z napotkanych postaci potrafi z nami 
rozmawiać, a starannie dobrane glosy 
działają bardzo sugestywnie 
Mamy też do czynienia z większą ik> 
śdą pc^vorćw,międzi' mymi takie nowe 


•- r 


•>V 


y- v * 

-V, 




monstra jak Bugbear, Fungi Skeleton, 
Leucrotta, Rust Monster a nawet Umfcer 
Hutk, Wiążą się z tym nieuniknione 
zmiany na niektórych poziomach. Jaski¬ 
nię Verbeegów zamieszkują złośliwe 
Leucrotty, a po fcewipd Plains grasuje 
chmara Bugbeaiów 

User Jama 
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FLEET DEFENDER GOLO to kom¬ 
paktowa wer^a świetnego symulatora 
F-14 FLEET DEFENDER (opis 
w SS T 14), wzbogacona o wiele cieka¬ 
wych dodatków - razem aż 500 MB. 

Podstawową opcją wersji GOLD jest 
symulator myśliwca prądowego 
F-14B Tomcat. W stosunku do wersji dys¬ 
kietkowej wprowadzono wiele uspraw¬ 
nić- Są przede wszystkim dwa nowe sce¬ 
nariusze nad Pacyfikiem, z których każdy 
oferuje trzy kampanie. Poza scenariusza¬ 
mi na pierwszy rzut oka widać nowy edy¬ 
tor misji, którego możliwości są naprawdę 
śrrponiiące- Kiedy zasiądziesz za sterami 
F-14 i przystąpisz do wykonywania misji 
zapewne zauważysz, że w świecie wykre¬ 
owanym przez programistów pojawiło się 
wiele nowych celów, zaś większość sta¬ 
rych gruntownie połepszcna 

Trzon jjoztatarej wersji stanowi nato 
miast program informacyjny o US NAVY t 




a w szczególności o lotniskowcach i lotnic¬ 
twie morskim. Przeznaczony jest pod Win¬ 
dows i składa się gtównie z plików AV1 (fil¬ 
miki) zarządzanych przez program dający 
wygodny dostęp do wybranych informacji. 
Kolejne nowości lo dwa multimedial¬ 
ne podręczniki obsługi F14 - FUGHT 


SCHOOL i COCKPrT TOUR. COCKPrT 
TOUR oferuje możliwość poznania 
wszystkich elementów wyposażenia ka¬ 
biny F-t4 (zarówno pilota, jak i RIO}* Po 
kliknięciu na dowolnym kawałku kabiny 
miły głos wyjaśnia do czego służy urzą¬ 
dzenie, bądź co wskazuje wskaźnik, 
który padł ofiarą twego kliknięcia. FU¬ 
GHT SCHOOU jak sama nazwa wska* 
ruje, jest szkołą latania. Będziesz mógł 
lepiej zrozumieć najtrudniejsze frag¬ 
menty lotu takie jak lądowania czy uniki. 
Nauka ilustrowana jest efektownymi 
zdjęciami i sekwencjami filmowymi 
Wlndowsowa sekcja wymaga szybkiego 
napędu CD i dobrej karty graficznej. 


Następne opcje, bardziej edukacyjne, 
to MIG SHOOTDOWN i FUGHT DECK. 
Jest to oryginalne nagranie rozmów pilo¬ 
ta, operatora radaru, wingmana i koordy¬ 
natorów lotu z zestrzelenia dwóch Mr- 
gów-23 w roku 1984. Cale zdarzenie jest 
dokładnie przeanalizowane, zaś wszyst¬ 
kie komunikaty radiowe są opisane 
Słówka specyficzne dla żargonu lotnicze¬ 
go wyjaśniane są w podręcznym słowni¬ 
ku. Trzeba przyznać, że piłce! w chwilach 
krytycznych nie przebierają w słowach, 
FUGHT DECK jest już natomiast „lek- 
kinrf zbiorem filmików przedstawiających 
życie i pracę na lotniskowcu oraz samo¬ 
loty pokładowe i Ich zadania. 


Natę¬ 
ży po¬ 

chwalić MI¬ 
CRO PROS E 
za ulepszenie 

i tak doskonałego sy¬ 
mulatora oraz za przygotowanie płytki 
CD, na której znajduje się wiele nieba¬ 
nalnych programów urozmaicających. 
FLEET DEFENDER jest symulatorem 
dosyć trudnym i raczej nie przeznaczo¬ 
nym dla początkujących komputero¬ 
wych lotników, chyba że ktoś chce od 
razu wypuścić się na głębokie wody. 

EaYteck 

Dystrybutor; tPS Computer Group 



Gra na CD zajmuje około 400 MB, 
posiada pięć różnych szosowych tras 
biegnących poprzez leśne bądź gór¬ 
skie tereny. Każdy rajd składa się 
z pewnej liczby okrążeń, co oznacza, 
że trasy nie są zbyt długie i już po kilku 
chwilach można odnieść wrażenie, że 
cały czas jedzie się przez tę samą 
okolicę* Grafika jest połączeniem sfil¬ 
mowanych dróg t dorysowanymi wize¬ 
runkami zawodników. Dodatkowo ak- 


Motor różni stę od konia tym, że nie 
ma żółtych zębów, rzadziej ponosi, no 
i oczywiście potrafi rozwijać większe 
prędkości. Dawni kowboje, prawdziwi 
jeźdźcy XIX wieku, już dawno przesiedli 
się z siodła na ryczące stalowe potwory, 
w kasku i rękawicach mkną po szosach 
i bezdrożach. Wszystkim, którzy nie ru¬ 
szając się z domu chcą zakosztować 
przyjemności bycia najszybszym z nich, 
firma ACCCLADE stworzyła okazję wy¬ 
dając motorowe wyścigi CYC LEM ANI A, 



SSlh 



cję ubarwiają krótkie wideoklipy* poja¬ 
wiające się w przypadku kraks. 
Podobnie jak w MEGARACE, na 
ekranie widać zarówno deskę prowa¬ 
dzonego motoru jak i sylwetkę jego sa¬ 
mego. Po starcie sześciu konkurentów 
rozpoczyna się ostra przepychanka i tak 
pozostaje do końca. Kodof zwiększa się, 
gdy z naprzeciwka wyskakuje pędząca 
ciężarówka lub sportowy kabriolet z ha- 
ćpanymi dudkami za kierownicą. Każdy 
biorący udział w wyścigu zawodnik mo¬ 
że przeżyć kilka kolizji (wskaźnik w le¬ 
wym dolnym rogu), jednak potem nawet 
najtwardszych z szosy musi zbierać ja¬ 
dąca za peletonem .erka". Na basie roz¬ 
lane są tu i ówdzie plamy deju, czasem 
wybiegają na drogę zwierzęta, 
CYCLEMANIA posiada pewien pakiet 
ubarwiających jazdę opqi Można np. 
zmieniać zaohcwanie się przetiwrikuw, 
- począwszy od trybu zwykłego (ja¬ 
dą jak na piknik), skończywszy na 
feździe agresywnej. Sprzęt 
w trakcie jazdy zużywa się, więc. 
jeśli startujesz w tunieju, po za¬ 
kończeniu każdego rajdu powi¬ 
nieneś za zdobyte nagrody zaku¬ 
pić do motoru nowe części. Dużą 
rolę odgrywa wybór liczby okrą¬ 



żeń. przy większej łaiwo się zmęczyć. 
Program posiada opcję SAYE* grę można 
n agrywać na dysk w trakcie rajdu i po za¬ 
ładowaniu SG rozpoczyna się ją dokład¬ 
nie w tym samym miejscu, co w przypad- 



zachwyceni. Gorszy, jeśli się myśli o rzu¬ 
cającej wyzwanie rozrywce na długie dni. 

Micz 

Dystrybutor: CD Projekt, ieL 25-07-03 



ku np, MEGARACE byfo QC: ds: 3 i 
nie do pomyślenia. 

Program niezależnie 
od procesora, zabójczo 
zwalnia na CD-ROM Do* 

Ublespeed CYCLEMA- 
NI A, choć pozbawiona 
jest poważniejszych 
wad, stanowi przykład 
gry, która po kilku godzi¬ 
nach potrafi się znudzić. 

Dobry to produkt do za¬ 
bawy na urodzinach, 
gdzie nie grający na co¬ 
dzie ń ludzie będą nim 
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z barowych i ulicznych 
Szaleństwo obłędnych strzelanin, automatów. Zaraz potem był MAD 
w których zawsze królowała firma DOG McCREE i następne. 



to czasy prohibicji, Alfonsa Capone 


i rządów rewolweru. Jako mfocty pry- Gra jest naprawdę niebanalna, 
walny detektyw dostajesz zlecenie, wciąż jedna z lepszych strzelanin, 
które polega na znalezieniu mordercy Zwracaj uwagę na wypowiedzi po- 



| AMERICAN LASER GAMES, rozpo¬ 
częło się właśnie od tej gry. WHO 
SHOT JOHNNY ROCK to pierwsza 
„filmowa strzelanina 3 , która docze- 



AMERICAN USER 

f 

0 


lawina VAT 


Jeśli spojrzeć z perspektywy gier 
wydawanych w 1995 roku, WHO 
SHOT... ma grafikę bardzo marnej 
jakości. Gra powstawała jednak 
w erze napędów CD pojedynczej 
prędkości i bardzo ważne było za¬ 
chowanie płynności akcji. Trzeba 
jednak powiedzieć, że mimo upływu 
lat, WHO SHOT... nie stracił nic ze 
swej atmosfery. Autorzy sowicie 
wynagrodzili niedostatki grafiki 
przez zmyślne i niebanalne zreali¬ 
zowanie fabuły. 

Akcja rozgrywa się w latach trzy¬ 
dziestych w jednym z amerykańskich 
miast opanowanych przez gangi. Byty 


pewnego popularnego piosenkarza 
polskiego pochodzenia - Jana Kamie¬ 
nia (ang. Johnny Rock). Wynajmuje 
cię jego narzeczona, niejaka Red, 
Twoje zadanie to spenetrowanie za¬ 
kamarków miasta - magazynów, po¬ 
dejrzanych biur, warsztatów i knajp. 
Masz szansę znaleźć ciekawy materiał 
dowodowy, który pozwoli obciążyć 
mordercę. Wszędzie jesl pełno rzezi¬ 
mieszków, którzy bez opamiętania 
strzelają do ciebie z najróżniejszej bro¬ 
ni - od małych damskich pistoletów do 
ówczesnych karabinów maszynowych. 
Twoja odpowiedź toż pochodzi prosto 
z rozgrzanej lufy automatu. 



szczególnie swej se¬ 
kretarki TriKie, z którą bę¬ 
dziesz miał co jakiś czas kontakt 
telefoniczny. 


John Zahiyaka 
Dystrybutor: CD Projekt, 

tel. [0-22) 25-07-03 






Mamy rzadką okazję po¬ 
równać nąstarszy oraz naj¬ 
nowszy produkt firmy AMERICAN 
LASER GAMES. Przez trzy lata 


WARS - najlepiej zrealizowana 
t najbardziej dynamiczna ze 


ukazało się łącznie 
sześć gier, które określane są mia¬ 
nem „filmowych strzelanin". Po¬ 
chód ten zamyka właśnie DRUG 


wszystkich sześciu gier. Postęp 
w technikach progiamo wania, 
wsparty oczywiście coraz szyb¬ 
szym sprzętem, pozwoliły na wy¬ 
produkowanie gry, która przy za¬ 
chowaniu wiełu szczegółów grafiki 




SKIM(R23 


jest bardzo płynna i szybka. 
Próżno natomiast doszuki- 
wać się wypracowanych 
szczegółów scenariusza czy 
rt ńdtekstów w wypowie¬ 
dziach jak w WHO 
SHOT,.., wszak ak- j 
cja już dawno stała 
się najważniejszym ele¬ 
mentem tego typu gier. 
Pod tym względem DRUG 
WARS zrealizowany jest 
wzorowo. 

Treścią gry jest oprócz 
bezustannego strzelania do „bad 
guys", zlikwidowanie gangu narko¬ 
tykowego, któremu przewodzi pe¬ 
wien goguś w koszuli w kwiaty. 
Trop wiedzie od Sierra County 
{stolica stanu) przez Big City {pew¬ 
na amerykańska metropo¬ 
lia) do granicy meksykań¬ 
skiej i dalej, do Ameryki 
Południowej, gdzie ukrywa 
się mafioso. Finałowa kon¬ 
frontacja (na zdjęciu po le¬ 
wej) nastąpi w jego rezy¬ 
dencji, oczywiście egzeku¬ 
cja bez wyroku. 




Przy realizacji DRUG WARS pra¬ 
cowało kilkadziesiąt osób. Jest to 
produkcja na wielką skalę, dająca 
dobre efekty wizualne i dużo radoóri 
z grania. Nawet zdeklarowani prze¬ 
ciwnicy gier ALG patrzyli na DRUG 
WARS zafascynowani, przystając 
przy komputera, na którym grałem, 
John Zahiyaka 
Dystrybutor: CD Projekt 

tel, (0-22) 25-07-03 
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JW życiu każde¬ 
go człowieka są 
chwile, gdy po¬ 
trzeba szybko 
skorzystać z za¬ 
sobów wiedzy. 
Sięga się wtedy 
do encyklopedii, 
która stoi na pół¬ 
ce w każdym sza¬ 
nującym się do¬ 
mu. Ale mimo, że 
zawarte tam wia¬ 
domości nie dez¬ 
aktualizują się, 
to w miarę upły¬ 
wu czasu każda 
encyklopedia sta¬ 
je się przestarza¬ 
ła, bo świat idzie 
szybko do przo¬ 
du. Wszyscy zna¬ 
ją też długie 
i uciążliwe prze¬ 
wracanie opa¬ 
słych tomów 
w poszu¬ 
kiwaniu 
wiadomo- 


Tymczasem jeśli dobrze się rozejrzeć, 
wiedza leży w zasięgu ręki, a właściwie 
w zasięgu odtwarzacza CD-ROM, 

Aby korzystać z tych prawdziwych 
cudów Icchniki, wystarczy znać język 
angielski, oraz oczywiście zaspokoić 
wymagania żarłocznego oprogramo¬ 
wania. Jeśli tylko sięgnąć po srebrną 
płytkę mieszczącą ponad 20 tomów 
encyklopedii, to wszystkie dotych¬ 
czasowe problemy towarzyszące do¬ 
stępowi do wiedzy są rozwiązane. Na 
płytce są poza tym rzeczy, które ni¬ 
gdy nie ukażą się w książce - filmy, 
ani macje i dźwięki . 

Komputerowa encyklopedia to nic 
innego, jak odpowiednio pogrupowa¬ 
ne artykuły, wiadomości, ilustracje 
i inne dodatki, do których można się 
dostawać uży wając jednego z kilku¬ 
nastu wielopoziomowych indeksów, 


daty w historii ludzkości. Wy siarczy 
kliknąć na wybranym rysunku lub 
podpisie j przenosimy się do odpo¬ 
wiedniego rozdziału* Producent 
informuje, że końcowy produkt 
zawiera 7)73 cech szczególnych, 
jakoś trudno to sobie wyobrazić. 

Wszystkie produkty z serii MI¬ 
CROSOFT MULTIMEDIA są tokonalc 
wykonane. ENCARTA nie odbiega od 
standardu i zachwyca swoim poziomem. 
Znakomicie zrealizowane są odwołania, 
wystarczy kliknąć na podświetlonym tek¬ 
ście w celu odszukania dalszych artyku¬ 
łowy filmów czy zdjęć. 


Gmtier r s 

TmeFJne 


■ ComptorTs lnteractive 
Encyclopaedia 1995 

Encyklopedia la mieści na jednej 
srebrnej płytce 26 tomów encyklopedii 
COMPTONA. Zawiera 23 tysiące ar¬ 


w prowadza w świat nauki, GROLIER 
zaś w moim odczuciu pozbawiony 
został przez autorów, „bajerów” j po¬ 
został suchą skarbnicą wiedzy. 

Wszystkie kompakty zapełnione są 
niemal w całości, zawierają bowiem 
ponad 640 MB danych. Na pewno 
w arto zaiwestować w taką encyklope¬ 
dię. Dzięki WINDOWS i technice 
OLE można łatwo kopiować i powie¬ 




Compton f s Encydopa 


Ważniejsze kwestie w każdym arty¬ 
kule są wytłuszczone i można w każ¬ 
dej chwili wywołać szerszą informa¬ 
cję na dany temat. Dodatkowo duża 
liczba atrakcji w postaci filmów, 
hymnów narodowych, niecodzien¬ 
nych odwołań czyni wiedzę zawartą 
w encyklopedii dużo bardziej przy¬ 
swajalną. niż w tradycyjnej książce. 

Oto trzy najpopularniejsze encyklo¬ 
pedie dla PC wydane na CD-ROM. 


Microsoft Encarta*95 

W środku znajduje się 26 tysięcy 


artykułów zgrupowanych w 94 kate¬ 
goriach, 8 tysięcy zdjęć, ponad 8 go¬ 
dzin dźwięku i ponad 100 filmów. 
Ciekawostką są digitajizowane pod¬ 
stawowe zdania i zwroty grzeczno¬ 
ściowe w 60 językach, takie jak 
,.dzień dobry", „do widzenia” cz.y leź 
„mam na imię Elżbieta”. Można od¬ 
słuchiwać je pojedynczo lub leż stwo¬ 
rzyć listę, według której mają być 
odgrywane. 


tykułów* 7 tysięcy zdjęć, ponad 100 
filmów oraz ponad 14 godzin muzyki 
i dźwięków. Charakteryzuje się ład¬ 
nym wystrojem, wręcz zapraszającym 
do zabawy. Ekran podzielony jest na 
ramki, w których pokazują się wiado¬ 
mości zawsze z tej samej dziedziny; 
istnieje więc szansa nic pogubienia się. 

Dodatkowo na dysku znajduje się 
program do robienia własnych multi¬ 
medialnych prezentacji, łączący 
dźwięki,animacje,filmy i tekst. Moż¬ 
na przy tym korzystać z, danych za¬ 
wartych w encyklopedii lub też przy¬ 
gotować własne. Jest także prosta gra 
logiczna sprawdzająca wiadomości. 

Jako narralor wystąpił Patrick Ste¬ 
wart, znany leż jako kapitan Pickett, 
dowódca statku UiLS. ENTERPRI¬ 
SE w filmach STAR TREK. 


Mindscape Multime¬ 
dia Encyclopaedia: 
Grolier 1995 


Producent informuje o wstukanych 
21 tomach encyklopedii AMERICAN 
ACADEMY. Encyklopedia ta robi 
mniejsze wrażenie niż poprzednie, są 
to jednak tylko pozory. Nie ustępuje 
w wiadomościach, lecz w wykonaniu; 
robi wrażenie stworzonej i myślą o lu¬ 
dziach klórzy wolą suche fakt>' od tych 
oprawionych w „kolorowe piórka 71 . 
Najsłabszym jej punktem jest atlas 
świata, najmocniejszym zaś prasowe 
artykuły, których jest aż 33 tysiące. 


Znako¬ 
mitym i bardzo pomoc¬ 
nym narzędziem jest Tl- 
MELINE. Jest to encyklo¬ 
pedia zrealizowana w for¬ 
mie wykresu; zaznaczone 
są na niej lata i ważniejsze 


■ Podsumowanie 

Nie będę ukrywał, że najbardziej 
podobała mi się ENCARTA. Jest pra¬ 
wie pod każdym względem perfek¬ 
cyjna; zarówno jeśli chodzi o wyko¬ 
nanie jak i wiadomości. Drugie miej¬ 
sce dla COMPTONA i łysego Pala 
Stew arda, który pojawiając się raz na 
jakiś czas w filmikach sugestywnie 


lać 

dane zdjęcia 
czy artykuły dla swoich 
własnych celów'. Poza tym jest to 
po prostu bardzo przydatna rzecz! 

Na koniec mała refleksja... czy takie 
multimedialne eiłcyklopedic zwiastują 
schyłek trady cyjnej książki? Wpadła nu 
ostatnio w ręce płytka zawierająca 
wszystkie dzieła sir Arthura Comn-Doy- 
le ł a (twórcy min. Shcrlocka Holmesa) 
wstukane i gotowe do wydruku. Niektó¬ 
rych można było nawet posłuchać, czyta¬ 
nych przez profesjonalnych lektorów' ze 
wspaniałym angielskim akcentem... 

Marcin Kamil Górecki 


Dystrybutorem opisywanych en¬ 
cyklopedii jest firma CD Projekt, 
Warszawa, ul. Marszałkowska 7/3, 
tel. (0-22) 25-07-03 


Ceny: Encafta; 194,- 

ComptoiPs 110,- Grolier 116.- 


Micromft Fncarta '95 















Zamień na Macintosha! 



Marzysz o wyprawach kosmicznych? Przygotowujesz się do klasówki z matmy? Piszesz swój 
odlotowy, bajecznie ilustrowany pamiętnik? Macintosh Ci pomoże! Mamie i Tacie też się 
spodoba, bo to komputer do pracy, nauki i zabawy. Znajdź, odkurz i zanieś do sklepu 
swój stary 8-bitowy komputer a dostaniesz zniżkę i kupisz nowiuteńkiego Macintosha 
za 1099 USD+VAT (o 122 USD taniej)! Masz czas do 15 kwietnia. 

Zestaw zawiera: A komputer Macintosh LC 475, 4MB FAM, twardy dysk 250 MB Ś kolorowy monitor 14 calowy (256 kolorów lub więcej) A klawiaturę 
i mysz (t polski system operacyjny i polskie czcionki 4 program Claris Works po polsku (edytor tekstów, program graficzny, baza danych, arkusz kalkula¬ 
cyjny, polski słownik ortograficzny) * komputerowy słownik |x>lsko-angielski i angielsko-polski „Angela” A 200 MB programów, gier i filmów za darmo! 


AutocyzowYil sprzedawcy Apple Compulen Białystok Ra za, ul. Rema !Sl2 r td, 288 92] Bidsko-Biiita Qtmak, ul. 11 listopada 60, td, 230 54; Bydgoszcz fkna, ul. Karłowicza 26, 
tel 41 72 87; Mikraiecb, ul Dworcowa 71. te). 22 11 13; Bytom Pfinty Połamią ul Smolenia I6 t lei 182 81 18; Gdańsk USE, ul. Fiszera 14, td. 47 24 51; Gdynia fyarhm. 
ul. Śląska 35/37, td. 211 903; Katowice ApiLwnl, ul Graniczna 29, td 156 19 05; KSK f ul Plebiscytowa 36, tel. 157 39 57; Kraków CCNS, ul. Nowujki 11, td 33 26; D&tor> 

ul. Wrod&wska 37a, td 34 08 08; QMK 1 Pt. Szczepański 2, td. 22 73 85; PC Computers, ul, Grabowskiego 13, td- 34 50 03; Lublin Laser & Graf, ul Przyjaźni 13, id 76 10 37; 
Łódź aRT t ul Piotrkowska 204/210, td 36 87 86; Foeus, ul, Zamenhofa 5, tel. 36 5! 72; Olsztyn Inter, ul Staromiejska 6, id. 23 71 30; 0|wle FVK, uL Krakowska 37, tel 54 35 64; 
Poznań Baza, Os. Na Murawie 3, td. 21 32 57; Corłland, ul. Garbary 56, tel. 52 69 21; Pęrfect, ul. Grodziska 11, td 67 12 67; Szczecin USE, ul. Piocra Skargi 23, td 22 18 22; 
Tarnawa Ałtix, uL Indiry Ghandi 21, tel. 641 16 97; Applause, uL Wilcza 50/52, td 623 04 91; Baza, ul Powsinski 22a, td 642 19 14; Cortł&ut, ul. Krywickiego % td 25 22 07; 
Plik/rolaJut Pohlrirn, Al. Krukowska 11, td. 56 00 85 w. 126 orjz ul. O&tTidbraniska 75a, td, 13 83 45: KP-syStern, ul Andersa 27a/76, td 31 53 79; Łangnage & Business, 
ul. Konstruktorska la, tek 49 99 51; Madlatid, ul. Polna 54, tel 25 40 66; Media Graph, ul. Alzacka Sc, td* 617 27 53; partners p&p, ul Goleszowska E>, tel 37 35 10 w. 401, 
Semafic, ul. Targowa 80/82, td. 618 41 97; Tacbo-bis, ul. Żelazna 64, tel. 24 38 83; uL Jana Pawła 46/48, td. 635 86 43; Wtmal, ul. Modzelewskiego 27, td 47 94 62; 

Wood, ul. Sienna 82, td. 20 90 60 n 4Dream-Ma}>day t ul Turystytzna 2, td. 484 454; Wrocław - CCS, ul Bema 17, td 211 666; Prmly Land, ul. Ofiar Oświęcimskich 17, 
tel 44 57 83; Robumatic, ul. Ptjwstaficów Śląskich )66, td. 62 33 84; SBC, ul Sk^ackiego 35, td 446 251 

Jeśli kupisz komputer, wyślij kopię faktury na adres: Apple Computer IMC Boland, Sad Ltd. Dział Edukacji, 02-758 Warszawa, ul, Mangalia 4, 
a Twoja szkoła weźmie udział w losowaniu mini pracowni komputerowej. Jedna faktura to jeden los. 

Apple Macintosh - komputer dla każdego Wk® 














Od dłuższego 
już czasu na Za¬ 
chodzie pojawia¬ 
ją się programy 
skierowane do 
najmłodszych 
odbiorców. Z re¬ 
guły są to pięknie 
wydane multime¬ 
dialne „książki”, 
dzięki którym 
dzieci mogą 
uczyć się czytać, 
a także pozna¬ 
wać język i po¬ 
prawną wymowę. 

Produkcji tego 
typu programów, 
pozornie mało 
skomplikowa¬ 
nych i łatwych 
w opracowaniu, 
podejmują się 
tylko nieliczne 
firmy. 


' ** * JLr 



Świat dzieci rządzi się prawami, 
które czują tylko nieliczni dorośli (np. 
Spielberg), a i tak często irie udaje się 
im trafie w gusta kilkuletniego szkra¬ 
ba. Wśród ostatnich uznanych multi¬ 
medialnych produkcji dla dzieci domi- 
rtują ostatnio firmy BRCDERBUND 
I TIME WARNER INTERACITOE, 
obecne też na polskim rynku. 

■ Produkty Time Warner 

Peter and ihc Wolf i Thumbdina to 
doskonale przy kłady takich właśnie pro¬ 
dukcji. Są to łllmowo-książkowe ada¬ 


przezDotia 
Blutlia. Wy¬ 
trawni gra¬ 
cze powinni 
rozpoznać to 
nazwisko; Mr. 

Bluth zaanimo- 
wal kiedyś takie 
hity jak SPACE 
ACE czy DRA¬ 
GONA LA1R. 

Film jest naprawdę 

prześliczny, cala opowieść zaś jest bar¬ 
dziej interaktywna niż WING COM- 



ptacje dwóch bajek - „Piotruś i wilk" 
(prawie u nas nie znana) oraz „CaliJieez- 
ka" (jedna z najcudowniejszych bajek 
Andersena, znana także u nas). Firma 
TIME WARNER będąca częścią irope- 
rium WARNER BROS gości od nie¬ 
dawna tvj kopmputerowym rynku, lecz 
każdym swoim pnBliklem definiuje po 
ojęcie MULTIMEDIA na nowo, 

Peter and the Woli jest adaptacją fik 
mu Chucka Jonesa, twórcy tak znanych 
postaci jak królik Bugs, kaczor Duffy 
czy Struś Pędziwiatr. Jako lektorzy wy¬ 
stąpili tak znani aktorzy jak Kirstie Aley 
(„Północ i Południc" J kto to mówi™) 
i Lloyd Bridges („W samo południe”, 
^ademia Policyjna 1 ' „Hot Shołs”). Po¬ 
za książką-filmcni kompakt zawiera tak¬ 
że prostą grę zręcznościową i interak¬ 
tywne spotkanie z instrumenta- 
— mi muzycznymi. Jako niespo¬ 
dziankę, w r pudelku znaleźć 
można d rugą płytkę t tym razem 
audio. Zawiera ona przepiękną 
symfonię Prokof iewa pod tym 
samym tytułem co bajka, oraz 
czy taną opowieść. 

„CąJineczka” została po¬ 
wołana do życia na ekranie 




Peter tfud the W uff 



MANDER 3. Można 
pośpiewać sobie czyta- 
jąc tekst utworu wyświe¬ 
tlany na ekranie, pokolo¬ 
rować po swojemu 
wszystkie występujące postacie, czy za¬ 
grać w r jedną z widu logicznych i zręcz¬ 
nościowych gier, które zawiera bajka. 

■ Seria Living Books 

W serii „Ożywionych Książek" 
wydawane jest co kwartał kilka no¬ 
wych pozycji, a seria la cieszy się 
wielkim uznaniem. Są to napisane 
specjalnie dla firmy BRODERBUND 
opowieśti-elementarze, czytane stro¬ 
na po stronie przez dziecięcych lekto¬ 
rów. Kolejne strony tej elektronicznej 
książki są animowane równocześnie 
z czytaną opowieścią. Na ekranie jest 
wyświetlany tekst z zaznaczeniem 
czytanego fragmentu - wszystko po 
to, by nadążając za lektorem wrodzić 
wzrokiem po tekście, a przy tym ob¬ 
serwować przygody bohaterów'. Pro¬ 
dukty ł serii Uring Books poruszają 
tematy związane ze szkołą, rodziną, 
w j atmosferze przyjaźni i otwartości. 
Swą treścią i formą skierowajłc są dla 
najmłodszych dzieci. 

M Podsumowanie 

Przyznam, że z przyjemno¬ 
ścią obejrzałem wszystkie baj¬ 
ki. Przed większością polskich 
dzieci leży niestety bariera ję¬ 
zykowa. Dla tych zaś, które się 
uczą języka angielskiego, bajki 
te stanowić mogą nieocenioną 
pomoc - napisane są prostym 
i przyjemnym językiem. 

Uving Books 


_v/ent to 

the faeach, 
just Grandma 
and m©- 


Chętnie 

zobaczylibyśmy wydaną na płytce 
CD-ROM „Starą Baśń" Ignacego 
Kraszewskiego. Czytaną przez Piotra 
Fronczewskiego lub Wiesława Drze¬ 
wic za z animacjami twórców Bolka 
j Lolka lub Reksia... ale do tego jesz¬ 
cze długa droga. 

Marciu Kamil Górecki 

Produkty Time Warner dystrybu¬ 
uje DIGITAL MULTIMEDIA GRO 
UP (cena ok. 150,- zł). 

Uvmg Books w wersji PC dostępne 
min. w CD Projekt (cena Ok, 80 - zl) r 
a w' wersji Macintosh - u dealerów 
Apple SAD. 

»tó 





















Kanadyjski Gra- 
vis ponownie za¬ 
atakował rynek 
kart dźwięko¬ 
wych na PC no¬ 
wym produktem. 
Tym razem jest 
to Ultrasound 
w wersji Lite, 
karta rozszerza¬ 
jąca, która prze¬ 
znaczona jest 
dla posiadaczy 
dowolnej innej 
karty dźwięko¬ 
wej lub szerzej, 


Firma Gra vis jako pierwsza spopu¬ 
laryzowała syntezę Wave-Table na 
komputerach PC, Onegdaj Ul traso- 
and byl właściwie jedyną, a więc 
i najlepszą kartą dźwiękową wyko¬ 
rzystującą nową technologię. Ten 
czas już dawno minął, a Gravis jakby 
tego w ogóle nic zauważył. Nadal 
przyrównuje UltTasounda do przesta¬ 
rzałych kart FM podczas gdy wokół 
mi się juz od konkurencji na podob¬ 
nym poziomie. 

Trzeba wyraźnie powiedzieć że 
produkty Gravisa przestały być dla 
kupującego atrakcyjne ze względu na 
zastosowanie nowych technologii. 


rająca dźwięk. Pomysł stworzenia 
A CE’a bazuje na prostym spostrzeże¬ 
niu. Analizy wykazały, że przeciętny 
użytkownik nic wykorzystuje wszyst¬ 
kich możliwości swojej karty dźw Sę¬ 
kowej. Odnosi się to w szczególności 
do graczy, dla któiych istotne jest 
w zasadzie „tylko” dobre odgrywanie 
dźwięku. Można by więc odchudzić 
kartę nie zmieniając jej funkcjonalno¬ 
ści dla tej grupy użytkowników. 

Zgodnie z takim rozumowaniem 
A CE jest okrojoną wersją oryginalne¬ 
go Ultrasounda, powstałą w wyniku 
usunięciu układu nagrywania diwję¬ 
ku oraz układu MIDI (w^ tym gniazdo 


Tutaj mała uw aga dla używających 
ACE*a jako rozszerzenia do istnieją¬ 
cej karty dźwiękowej. Jeśli używasz 
osobnej karty interfejsu do CD- 
ROM* u f to powinieneś się zdecydo¬ 
wać raczej na zakup karty zintegro¬ 
wanej, takiej jak Ultrasound Max* 
Dobrze jest się trzymać zasady zosta¬ 
wiania na wszelki wypadek przy naj¬ 
mniej jednego wolnego slotu 

■ Podsumowania 

Z uwagi na sposób konstrukcji, 
ACE’a obsługuje się dokładnie tak 
samo jak UUrasounda. Będą na nim 
działać wszydde dotychczasowe gry. 





MIDI joysticka). Cięcia te pozwoliły 
na znaczne obniżenie ceny. Układ ge¬ 
neracji dźwięku pozostał niezmienio¬ 
ny, udośtęnia jednocześnie 32 glosy 
i pozwala odgrywać w stereo 16-bito- 
wą, digitalizowaną muzykę. ACE 1 a 
można więc dokupić do posiadanej 
karty np. Sound Blaster rozszerzając 
potencjał dźwiękowy komputera. 

■ Instalacja 

Karta ma charakterystyczną dla pro 
duktów Grayisa czerwoną wartwę 
ochronną na laminacie. Umieszczono na 
niej wygodne zworki z dłuższym 
uchwytem. Ustawia się nimi adres portu 
karty dźwiękowej (zakres 2lGlv26Gh) 
oraz ewentualnie uaktywnia port Ad Ii- 
ba (stosow ane jeśli ACE będzie wyko- 
rzystywany jako samodzielna karu), 
Z interesujących nas rzeczy jest jeszcze 

podstawka pod rozszerzenie pamięci. 

Normalnie karta ma 512KB, które 
można rozszerzyć maksymalnie do 
1MB. ACE ł a wkładamy do szero¬ 
kiego slotu. Następnie podpinamy 
załączonym kabelkiem wyjście 
dotychczasowej karty dźwięki 
w ej z wejściem ACEX a wyj¬ 
ście A€E ł a do głośników, Oba 
gniazda są oznaczone, więc 
nie będzie z tym kłopotów. 
Zapowiadana m pudelku 
kompatybilność z wszyst¬ 
kimi innymi kartami pole¬ 
ga wyłącznie na zmiksowaniu dźwięku 
płynącego ze aiaręj karty i dźwiękiem 
generowany m przez ACE'a, 


dla ekonomicz¬ 
nie myślących 
użytkowników. 
Redakcja otrzy¬ 
mała przedpre¬ 
mierowy egzem¬ 
plarz do testowa¬ 
nia, przed oficjal¬ 
ną prezentacją 
produktu w Pol¬ 
sce. 


niedostępnych nigdzie indziej. Przy¬ 
kładowo karta Sound Blaster AWE- 
32, również wykorzystująca syntezę 
Wave-Tabłc, daje niezaprzeczalnie 
większe możliwości od flagowego 
produktu Gravisa t karty Ultrasound 
Max. Siła przebicia Gravisa tkwi na¬ 
tomiast w relatywnie niskiej cenie. 

■ Co to takiego? 

Nazwy nowych produktów często 
są wymyślnymi skrótami. 

Nie inaczej jest z „ascm ł \ 
klóry rozszyfrowuje się 
jako AUDIO EN- 
HANCE- 


M E N T 
GARD, czyli w wol¬ 
nym tłumaczeniu karta wzboga¬ 


cić ma i oprogramowanie użytkowe do 
odgrywania muzyki. Zależność ta jest 
tak ścisła, że nawet programy firmo¬ 
we załączone na dyskietkach są żyw¬ 
cem wzięte z pakietu instalacyjnego 
Ultrasound a. Testowana przez nas 
wersja nie jest jeszcze w ersją handlo¬ 
wą, może się więc to zmienić. 

ACE, jako tania karta dźwiękowa 
z syntezą WaYe-Table, wypełni istot¬ 
ną lukę na rynku. Jest to pozycja 
godna polecenia wszystkim fanom 
gier komputerowych. Grayis udo¬ 
wodnił, że dobry niekoniecznie musi 
znaczyć bardzo drogi. 

Jacek Marczewski 

W pudełku: 

- karta Advanced Gravis UltrasG- 
und ACE 

- oprogramowanie użytkowe pud 
DOS i Windows (5 dyskietek 3.5”) 

- 100MB programów 7 demonstra¬ 
cyjnych (l kompakt) 

- kabelek audio 

- 2 podręczniki 

Wymagania sprzętowe: 

-procesor 3S6 lub lepszy 

- MS DOS wersja 5.0 lub późniejsza 

~ 9 MB wolnego miejsca na twar¬ 
dym dysku 


Kartę sprzedawać będzie wyłącz¬ 
ny dystrybutor produktów' Advan 
eed Gravis na Polskę: 

PMC - Personal Multimedia 
Computers, Warszawa, ul. Emilii 
Plater 47, tek (0-22) 26-18-89 
Cena: 129$ + VAT tj* ok, 38Q f -zł 
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03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4, Id. (0-2) 671-77-77, fas (0-2) 671 -76-22 


IBM PC 


^ Zapraszamy! ’ 

wszystkich naszych obecnych 
i przyszłych klientów 
na targi „PlayBox" 
w Katowickim „Spodku" 
od 31.03.95 do 2.04.95 

oraz na targi „Multimedia" 
(„Infosystem") w Poznaniu 
^ od 10.04.95 do 13.04.95 j 


Amiga 

ALADDIN (A120G) hit!....-79.00 

AMERICAN POKER hazardowa 18lat..9.00 


AMITEKST PRO_38.50 

ARABIAN NIGHTS_23.00 

BATTLEST0RM strzelanina_19.00 

BANSHEE (Al200) strzelanina.52.00 

BODYBLOWS.—.24.00 

BRUTAL FOOTBALL sportowa.30.00 


BRUTAL FOOTBALL (Al 200) sport .44.00 

BURNTIME strategia...,„,.,.,61.00 

CO 00 GROSZA monopoly.....25.00 

CRAZYCARSH wyścigi.19.00 

DAN WILDER przygodowa ......25.00 

DOMAN..-_wkrótce 

DRAGONSTONE roleplayng.„49.50 

EKSPERYMENT DELFIN.....33.00 

FOOTBALL GL0RY pitka nożna.45.00 

FOOTBALL GL0RY pitka nożna (Al 200) .49.50 

FRANKO bijatyka..23.50 

GIEŁDA ŚWIATOWA ekonomiczra...19.50 

HEIMDALL 2 przygodowa...57.00 

HEIMDALL 2 (A1200) przygodowa .61.00 

JAGUAR XJ220 samochodowa..27X0 

JUNGLE STRIKE..,....78.00 

JURAJSKI SEN zręcznościowa.21.00 

KRĘTACZ.. 16.00 

KAJKO I KOKOSZ przygodowa.38.00 

LAST SOLOIER labiryntowa......18.00 

LAMBORGHINI_42.00 

U ON KING (Al 200) hit! _.79.00 

MAGICZNA KSIĘGA przy godowa...23.50 
MANCHESTER PREMIER LEAGUE „41.00 

MORTAL KOMBAT 2 hftl_wkrótce 

PINKiE zręcznościowa_38.00 

POLE WALIO_21.00 

ROBINSON REQU|BI przygodowa,.,- 52,00 

ROBINSON RECUtEM (Al 200)-57.00 

ROOSTER zręcznościowa..13.60 

ROOSTER 2 zręcznościowa.16.00 

SABRE TEAM komandosi.39.00 

SABRE TEAM (A1200)..46.00 

SHADOWORLDS_ „23.00 

SHAQ FU_,£6.CC 

SKELETON KREW (Al200) zr?czn.52.00 
SKY HIGH STUNTMAN zręczność..21.50 

SOCCER KID zręcznościowa.41.00 

SOCCER KIO (A1200) ..46.00 

STREET HASSLE bijatyka.11.00 

TAEKWONDO MASTER.„.„..wkrótce 

TFX (Al 200) symulator_wkrótce 

THB£ PARK (A1200). 7B.00 

TRAPSNTREASURES przygodowa, .39.00 

UNIYERSE przygodowa...58,00 

WOLFCHILD zręcznościowa..27,00 

...14.50 


7 DNI, 7 NOCY_.wkrótce 

ALADDIN hit!_ .79.00 

AL0NE IN THE DARK1 i 2 „„„.wkrótce 

ARNIE 2 komandos..„...„. 23.50 

BATTLESTORM strzelanina-1 9 l00 

BCRACERS_52X0 

BIG RED A DVENTUR E przygodowa_.69.00 

BURNTIME strategiczna_64.00 

BRUTAL FOOTBALL sportowa..44.00 

CORRIDOR 7 doom-podobna..64.00 

CRAZY CARS 2 wyścigi_19.00 

F-14 FLEET DEFENDER symulator .103.00 

FIFA SOCCER pitka nożna_61.00 

GRAND PRIX UNLIMITED wyśdgi.„47.00 
HAND OF FATE (PL) przygodowa.,78.00 

HANNIBAL (PL)..„.46.00 

HEIMDALL 2 przygodowa..„57.00 

HISTORIA_19.50 

IMPERIUM GALACTICA strateg.19.00 

INFERNO-wkrótce 

JANOSIK zręcznościowa.-.11.00 

JAMES POND 2_——_— 14.5D 

JAZZ JACK RABB1T_,..„5650 

LAMBORGHINI auto moto.„„„...,„42.00 

LOWBLOWboks..39.00 

LI ON KING hit! __79.00 

MANCHESTER PR LEAGUE KMSU..46.00 

MATEMATYKA kL IIHV.„...19.50 

MORTAL KOMBAT 2 hit!_wkrótce 

ONEMUSTFALL-__.49.00 

ORTOGRAFIA edukacyjna._19.50 

OSADNICY__26.00 

PACIFIC STRIKE symulator-91.00 

RAMOffSSPELI_wkrótce 

RICK DANGERGUS 2._1450 

ROBINSON REMEM przygodowa.57.00 

SABRE TEAM komandosi.46.00 

SHADOWORLDS __ — —....23.CC 

SOŁTYS_.26.M) 

SOCCER KID zręcznościowa.-.46.00 

SPY MASTER labirynt_.23.50 

STREET FIGHTER 2 bijatyka.33.00 

SUBWAB 2050 łódź podwodna.79.00 

SURF NINJAS karate.28X0 

SYNDICATE (PL) strategiczna..69.00 

SYSTEM SHOCK (PL) RPG_103.00 

TEEN AGENT_48.00 

THEME PARK ektt»mlczna.-.„„79.D0 

UNCOYERIT arksnoid 18 fet_23.50 

UNIVERSE przygodowa.—58.00 

UTOPIA strategiczna...55.00 

TFX symulator--—135.00 

GUARAMTINE symulator...77.00 

VWG CCMMANDEP ARMADA symtiator ..78.00 

XENON 2_14X0 

ZOOL 2 zręcznościowa.XI. 00 

ŻMUA. 19.50 


IBM PC CD-ROM 

7lh GUEST przygodowa_70X0 

ALONE IN THE O ARK 1,2,3.wkrótce 

BCRACERS__60.00 

BIG RED ADYEMURE.69.00 

BURNTIME shaiegiczna._69.00 

COMMANDER BLOOO_105.00 

CRIME PATROL 2_125.00 

CYBER) A_165.00 

CYBERWAR|4CC)... 220.00 

CYCLEMANIA.___...185.00 

DAWN PATROL symulator.120.00 

DESCENT_165X0 

DRAGON LORĘ przygodowa.200.00 

CRIME PATROL..120.00 

ENCORE (3 gry)_X9.00 

ECSTATICA przygodowa....78.00 

GABRIEL KNIGHT przygodowa,...105,00 
GROLIER'3 ENCYCLOPAEDI A.„115.00 
FORTRESS OF DR. RAD1AK1 „..„160.00 

HEIMDALL 2 przygodowa.69.50 

INFERNO symulacja..160.00 

LITTLE BIG ADYENTURE_103.00 

MAD DOG McCREE Wm-slrzel.85.00 

MAD DOG 2 film-sirzelanina.90.00 

MAGIC CARPET przygodowa.103.00 

MEGARACE wyścigi..55,00 

MICROSOFT ENCAFTA'95-195.00 

MOF1TAL KOMBAT 2 hitl.„...wkrótce 

MYST przygodowa..140.00 

0UARANTINE-79.50 

RE6EL ASSAULT gwiezdne woyiy ....105,00 
RISE OF THE ROBCTS walki robotów195.00 

SPACE PffiATESflkn_120.00 

SYNDICATE strategiczna.69.00 

SYSTEM SHOCK role playfng...103.00 

TFX symulator- 165.00 

THEME PARK ekonomiczna.79.00 

UNDER A KILLINC M0CN int. film..,220.00 
WHOSHOT JOHNNY ROCK film ....70.00 
WINO COMMANDER 3 (4 CD)„„..180.00 
WORLD ATLAS 5.0.... 73.00 

Atari XL/XE 

ALFA BOOT tekstowa....„.6.00 

AROUND THE PLANET.6.00 

CRYPTS OF EGYPT labirynt.6.00 

DEATHLAND labirynt.6.00 

INNY ŚWIAT przygodowa.6.00 

LIVJNG DAYLIGHTS zręcznośdowa.6.00 

MOSCOW1993 Strategiczna.....6.00 

MOUNTAIN BIKE rowery,,... ROD 

cCYfii j|V e en 

SIDBNINDER^'zncifcinraIZ"“6X0 
STAREALL zręczncdc .... -6.0C 

ŚWIAT OLKIEGO labirynt.6.00 

TEACHER KILLER tekstowa.6.00 


Amiga CD 32 

ALFRED CHICKEN_.39X0 

ALEN BREED TOWER ASSAULT..79.50 
ARABIAN NIGHTS zręcznościowa.,50.00 

ARCADE POOL.. 52.00 

BANSHEE strzelanina ..57X0 

BATTLECHESS__ 48X0 

BRUTAL FOOTBALL_.46.00 

BUBBA ¥ STtCK zręcznościowa ...38.00 
CANON FODDER zręcznościowa. 120.00 


CASTLES 2 ...„..... ..48.00 

CHAOS ENGINE strzelanina-56X0 

CHUCK ROCK zręcznościowa.,„ .38.00 

CHUCK ROCK 2 zręcznościowa.38.00 

DEFENDER OF THE CROWN 2.70.00 


DRAGONSTONE roleplaylng.57.00 

RELDS OF GL0RY_120.00 


FIRE FORCE komandosi..39.00 

FLY HARDER strzelanina.50.00 

HEIMDALL 2 przygodowa..-..62.00 

JAMES POND 3_ 51.00 

JOHN BARNESS FOOTBALL.50.00 

LOST YIKINGS zręcznościowa.48.00 

MICROCOSM. 145.00 

PREMIERE zręcznościowa.38X0 

PGATOUR GOLF_10200 

RISE OF THE ROBOTS walki ......155.00 

SABRE TEAM_ 62.00 

SENSIBLE SOCCER_56.00 

SLEEPWALKER_50.00 

SOCCER KiD___ ...62.00 

SUPER STARDUST_.74.50 

SURF NINJAS karate.5200 


TOTAL CARNAGE strzelanina..39.00 

UFO: ENEMY UNKNOWN._130.00 

UNIV£RSE przygodowa—.„...6200 

WILD CUP SOCCER._-„.—.„.50.00 

WHALE’S VOYAGE przygodowa....5200 
zoa .. 59.00 

Commodore 64 

DROD strzelanina...„...5.00 

KACPER przygodowa.5.50 

KOLONY strategia..5.00 

ORTOPUZZLE zabawa edukacyjna.5.50 

RALLY SIMULATOR wyścigi...,5.50 

ROCK STAR manager.9.00 

RODEO GAMES sportowa.6.00 

SHE VAMPIRES...5.50 

SOCCER CHALLENGE.5.50 

STBGER,...5.50 

THEATRE EUROPE...5.50 

VIXEN. 5.50 

WŁADCA strategiczna...5.00 


XEN0N 2. 

ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ_.25.00 

PRZEDSTAWIONE TYTUŁY 
TO NIEWIELKA CZĘŚĆ 
NASZEJ OFERTY. 
KOMPLETNY KATALOG 
Z OPISAMI I CENAMI 
WYSYŁAMY GRATIS 


TŁUSTYM DRUKIEM OZNACZONO NOWOŚCI ♦ ABY OTRZYMAĆ SZCZEGÓŁOWY SPIS PROGRAMÓW PRZYŚLIJ KOPERTĘ ZWROTNĄ Z ADRESEM I INFORMACJĄ 
O TYPIE POSIADANEGO KOMPUTERA ♦ PODANE CENY MOGĄ ULEC ZMIANIE ♦ ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU PRZY UL GEN. ABRAHAMA 4 (d/JĆŹWIAKA) 
OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU MIĘDZY 10.00 A 18.00 ♦ PROWADZIMY SPRZEDAŻ WYSYŁKOWĄ. DO PODANYCH CEN DOLICZAMY KOSZTY PRZESYŁKI 
PRZYJMUJEMY ZAMÓWIENIA TELEFONICZNE I LISTOWNE 4 POSIADAMY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE BĘDĄCE NA RYNKU ♦ 























































































































Podle działania naszych wrogów, 
wspierane przez nie wymienione 
z nazwy (przecież każdy chce żyć) in¬ 
stytucje, niestety okazały się skutecz¬ 
ne, W związku z likwidacją tego dzia¬ 
łu serdecznie dziękuję wszystkim 
czytelnikom za stosy popraw ek, a tak¬ 
że za różnego rodzaju uwagi i po¬ 
mysły. Mimo zamknięcia tej rubry¬ 
ki nie ustawajcie w doskonaleniu 
swoich umiejętności, bo lepsze cza¬ 
sy na pewno nadejdą! 

Andriej Buzow 

COLONIZATION 

Wszystkie poprawki wprowa¬ 
dzamy do pliku COLONYxx,SAV, 
Bieżący rok zapisany jest pod off¬ 
setem 1 Ah (2 bajty). Ilość złota za¬ 
pisana jest 21715 bajtów- od KOŃ¬ 
CA pliku i zajmuje 2 bajty. Infor¬ 
macje o każdym z miast mają roz¬ 
miar 202 bajtów. Aby dokonać 
zmian wystarczy odnaleźć nazwę 
miasta i wybrać odpowiednie prze¬ 
sunięcie (liczone w zględem pierw¬ 
szej litery nazwy) 

Przesunięcie Znaczenie 

-2d Współrzęd m X położeń ia miasta 
-Id Wspótrzędiia Y położenia miasta 
Od Nazwa miasta 

29d Liczba mieszkańców (Max „ 32) 

30-ćld Obowiązki mieszkańców' 

Można wykorzystywać kody 
profesji od GOh do 1 lh oraz 
13h-Teacher 

62-93d Zawody mieszkańców 
OOti - Expcrt Farmers 
01 h - klaster Sugar Planters 
02h - Master Cotton Planlers 
03h - Master Tobacco Planters 
04h - Espert Fur Trappers 
05h - Expert Lumbąjaeks 
06h - Expen Orc Mincrs 
07h - Expert Siher Miners 
08h - Expert Fishermer 
09h - Master Distillers 
0 Ah - Master Weavers 
OBh - Master Tobacconists 
OCh - Master FurTradera 
ODh - Master Carperters 
OEh - Master BI acksmiths 
OFh - Master Gunsmiths 
lOh - Firdbrand Preactos 
1 lh - Lider Statesmcn 
14h - Hardy Pioneers 
15h - Vetcran Soldiers 
16h - Seasofied Seotits 
lSh - Jesuit Missionares 
19h - Indentured Servants 


1 Ah — Petty Criminals 
1 Bh - Indian Cotwerts 
I Ch - Free Colon ists 
144d Hammers (2 bajty) 
I52d Food (2 bajty) 

154d S ugi.tr (2 bajty) 

156d Tobacco (2 bajt}') 

15Ed Cotion (2 bajty) 

J 60d Furs (2 bajty) 

I 62d Lumber {2 bajty) 

164d Ore (2 bajty) 
lóód Silvcr (2 bajty) 
J68d Horses (2 bajty) 

170d Rum (2 bajty) 

172d Cigars (2 bajty) 
I74d Cloth (2 bajty) 
J7ćdCoafs (2 bajty) 


178d Trade Goods (2 bajt}') 

180d Tools (2 bejt> ) 

182d Muskcts (2 bajty) 

Ponadto pod przesunięcie 130d na¬ 
leży wpisać FFh* pod 131d - F3h, 
pod 132d - FFh, pod 133d - 3Fh, 
pod 134d~FFh,pod l35d -03hco 
wyczaruje wszystkie budowle. 

PIRATES (PC) 


Zmian dokonujemy w pliku PR 


RATESx.SAV 

Offset 

Znaczenie 

392d 

Ilość statków (max, 8) 

23Kd-240d 

Sian własnego konta 

242d-244d 

Ilość akrów ziemi 

24ód-247d 

Bóść złota u kupca 

1 lid 

Tytuły hiszpańskie 

OOh - Leder of marąue 
Olh - Ensign 

02h - Cnptain 

03h - Major 

04h - Cohate) 

05h - Admirał 

06h-Baron 

07h - Count 
08h-Marióz 

09h - Duke 

112d 

Tytuły angielskie 

U3d 

Tytuły francuskie 

I14d 

Tytuły holenderskie 

H8d 

Stan cywilny 

OOh ^Kawaler 

Olh-Żonaty 

4l6d-423d 

Stan i rodzaj statku 


Za stan statku odpowiadają czte¬ 
ry starsze bity (Oh - sprawny 1 1 h - 
zniszczone żagle, 2h - zniszczony 
maszt, 3h - przeciek kadłuba). 
Cztery młodsze bity określają typ 
statku (Oh - pinnace, lh * sloop t 
2h - barka, 3h - cargo fluyt, 4h - 
merchmant, 5h - fast galleon lub 
frigate (od 1660 r.), 6h - war gal¬ 
leon, 7h-galleon}. Dla przykładu 
wpisanie pod offset 416d warto¬ 
ści 17h zastąpi pierwszy statek gah 
leonem ze zniszczonymi żaglami* 


Poza tym offsety 578d, 580d, 
582d, 586d i pobliskie odpowiada- 
ją za mapę skarbów . 

Jurek .Szczecin 

NYET3 

Zmian dokonujemy w pliku GA¬ 
MĘ* .SAV . Pod offset 10370d na¬ 
leży wpisać 5 l4Dh i kłopotów z ka¬ 
są mieć już nie będziesz. 

Trąbka, Tychy 

STEEL THUNDER|C-64) 

Wszystkie dane zapisane są 
w pliku TJL t Należy odnaleźć swo¬ 
ją ksywę w pliku, 14 bąjtćw r za 
pierwszą literą wpisany jest twój 
stopień, 15 - medale (2 bajty), 17 
- liczba wykonanych misji (2 baj¬ 
ty), 23 - rany jakie odniosłeś (2 
bajty), 25 - ilość straconych czoł¬ 
gów (2 bajty), 27 - długość służby 
(2 bajty) 1 29 ilość punktów (12 baj¬ 
tów). 

Secam, Gdańsk 

OIL IMPERIUM (C-64) 

Po uruchomieniu poniższego 
programu wczytaj plik GAMF.SC 
i przejdź do monitora (np, Action 


Replay), Pożądaną ilość pieniędzy 
wpisz pod offset 130Fh (4 bajty) 
i nagraj plik poleceniem S ”GA- 
ME.5C\ 08,0400,5 BO A, 

10 POKE 56334JO:POKE 1,51 
20 FOR 1=53248 TO 57343:PO- 
KE (1+4096) ,PEEK(I):NEXT I 
30 POKE 1^5:POKE 56334,1 
40 POKE 648,204: POKE 
53272,58 

50 POKE 56576 ł PEEK ((56576) 
AND 252) 


LEGEND (PC) 

Zmian dokonujemy w pliku 
*J5AV« 

Postać Pieniądze Przedmiot)' 
Pierwsza 4ćh-48h 2Ałv-39h 
Druga C6h-C8h AAh-B9h 
Trzecia I46h-t48h l2Ah-139h 

Czwarta IC6b-1C8h lAAh-lB9h 

Żeby mieć dużo kasy wystarczy 
wpisać pod odpowiednie offsety 
wartość FFh. Kody przedmiotów 
w tabeli, 

Marcin Szkudlarefc, Pleszew 

F-15 2 (PC) 

Zmian dokonujemy w pliku 
HALLFAME, 

Pod offset 30d wpisujemy 06h, 
a pod 3 ld- IFh co daje najwyższą 
rangę i pierś pełną medali. 

CENTURION (PC) 

W pliku x ,CSV odnajdujemy na¬ 
zwę jednego z legionów. 14 bajtów 
za pierwszą literą nazwy znajduje 
się typ legionu (2 bajty - OOOOh - 
łnf;000lh - Cav; OłOlh - Army), 
6 bąjtów r za pierwszą literą - ilość 
piechot}' (2 bajty - nie przekrocz 
wartości maksymalnych), a 8 baj- 


Marcimis, Pułtusk 


SAVEGAMER 

Z przykrością oznajmiam, że z powodu nacisków czynników wyższych oraz rozmaitych insy¬ 
nuacji, podejrzeń i pomówień rubryka ta ulega na czas nieokreślony zawieszeniu! 


LEGEND 


Olh Hebn 
02h Golden Heim 
03h Prost HeLni 
04h Milhril Heim 
05h Blood Heim 
06h Cloud Heim 
07h Angel Heim 
08h Dnigon Heim 
09b Holy Hehn 
GAh Winged Heim 
OBh Serpent Heim 
OCh Hero Heim 
ODh War Heim 
OEh Doom Heim 
OFh Chaos Heim 
lOhDealh Heim 
llh Sun Amulet 
I2hMoon Amulet 
13h Serpent Amulet 
14h Amber Amulet 
15h Dragon Amulet 
I6h Cloud Amulet 
17h LeathcrBoois 
18h Iron Boots 
19h Elf Boots 
1 Ah Golden Boots 


IBh Crystal Boots 
ICh Cloud Boois 
IDh Lcather Buckler 
lEh Buckler 
lEh Arc Shield 
20h Battle Bane 
21h Lrcxn Shield 
22h Golden Shield 
23h Bane Shield 
24b Dragon Shield 
25h War Shield 
2fih Serpent Shield 
27h Heron Shield 
28h Robcs 
29h Leathers 
2Ah Chain Mail 
2Bh Platę Mail 
2Ch Bracers 
2Dh Mithril Chain 
2Eh Arcanc Braeers 
2Fli Milhril Platę 
30h Stedth Bracers 
31h Blood Lealhers 
32h Crystal Chain 
33h Crysta! Platę 
34h Holy Crystal 
35h Lealher Glm-es 


36h Aniber Ring 
37h Gauntlets 
38h Chaos Gauntlets 
39h Serpent Ring 
3 Ah Goud Ring 
3Bh Dragon Ring 
3Ch Błood Ring 
3Dh Sun Ring 
3Eh Stealth Ring 
3Ri Mooti Ring 
40h Mithril Glovcs 
4lh Battle Gloves 
42h Dagger 
43h Short Sword 
44h Staff 
43h Broad Sword 
4óh Mithril Dagger 
47h Batde Staff 
48h Battle Axe 
49h Mithril Blade 
4Ah Mithril Sword 
4Bh Mithril Axe 
4Ch Blood Axe 
4Dh Herort Blade 
4Eh Hero Staff 
4Fh Dcath Axe 
50h Stealth Blade 


SlhDealh Blade 
52fi Arcane Sword 
53h Doons Blade 
54h Blood Axe 
55h Yoriml Blade 
56łi Sluggcr 
57h Crystal Blade 
58h Anctent Starf 
59h My sile Axe 
5AliMystic Sword 
5Bh My Stic Dagger 
5Ch My Stic Staff 
5Dh Bag ot Bat Wings 
5Eh Bag of Gold 
5Fh Bagof Sułphur 
ćOhBag of Roots 
61hBag ofCiysials 
62h Bag ofVenom Sacs 
63h Bag of Ugly Teeth 
64 h Bag of Berries 
65h Bag of Piety Claws 
66h Anito Staff 
67h Moon Staff 
68h Crystal Staff 
69h Serpent Staff 
6Ah Sun Staff 
6Bh Dragon Staff 


óCh Amto Wand 
GDti Moon Wand 
6Eh Cloud Wand 
ćFh Dragon Wand 
70h Serpent Wand 

7 lh Sun Wand 
72h Crystal Wand 
73h-82hScroll 
83h Cra^m Image 
84h Holy Relic 
85h Skuli Key 
86h Iron Key 

87h Bronie Key 
88h Silver Key 
89h Gold Key 
8Ah Diamond Key 
SBh Crystid Key 
8Ch Azure Key 
8Dh Emendd Key 

8 Eh Ru by Key 
8Fh Topaz Key 
90h Omaie Key 
9lh Dark Key 
92h Moon Key 
93h CuKey 
94h Permit 

95 h Serpent Cry stal 


96h Moon Crystal 
97łi Chaos Crystal 
98h Di^gon Ciystal 
99h-9Ch Corpse (kolej¬ 
nych postaci) 

9Dh Serpent Potion 
9Eh Power Pot ion 
9Fh Cloud Potion 
A0h Moon Potion 
Alb Anito Potion 
A2h Serpent Potion 
A3h Hero Potion 
A4h Golden Potion 
A5h ScrjTenł Potion 
A6h Bronze Potion 
A7h Dragon Potion 
A8h Serpent Potkm 
A9h Horn 
AAh Lyre 
ABh Mandolin 
ACh Harmonie Lyre 
ADh Cprstiil Mandolin 
A Eh Diamond Hom 
AFh Battle Hom 
BOh Arcane Mandolin 
Blh Angel Hitrp 
B2h Mixing Bowl 


60 SS/KGB 
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tów - ilość kawalerii (2 bajty - nie 
przekrocz maksymalnej wartości), 

EYE OF THE BEHOLDER (PC) 

W pliku EjOBDATA.SAV od¬ 
najdujemy imię postaci. Przesunię¬ 
cie liczone jest od początku imie¬ 
nia bob atera 
Przesunięcie Znaczenie 
[ ] d STRENGHT (4 bnjty) 

1 5d INTELIGENCE {2 bajty) 

I7d WISDOM (2 bajty) 

19Ó DEXTERITY (2 bajty) 

2 Id CONSimmON {2 bajty) 

23d CHARISMA (2 bajty) 

25d Maxiimim HP 

2ód Aktualne HP 

27d ARMOR CLASS 

34d LEVEL 

37d EXPERIENCE (3 bajty). 

UWAGA. Jeśli postać jest dwu- 
klasowato są inne przesunięcia dla 
LEYEL i EXPER1ENCE: 

33d LEYEL 2 

37d EXPERIENCE 2 (3 bajty} 

EYE Or THE BEHOLDER —— 


35d LEVEL i 
4ld EXPERIEN€E l (3 bajty) 
Ponadto od 12? bajtu za pierw¬ 
szą literą imienia postaci zapisana 
jest zawartość plecaka - 14 pozy¬ 
cji po 2 bajty każda. Kody przed¬ 
miotów podane są w tabeli poniżej. 

EYE OF BEHOLDER 2 (PC) 

Zmian dokonujemy w pliku 
EOBDATAx.SAV, Przesunięcie 
liczone jest od pierwszej litery imie¬ 
nia bohatera. 

Przesunięcie Znaczenie 
12d STRENGHT (4 bajty) 

I6d INTELIGENCE (2 bajty) 
18d WISDOM (2 bajty) 

20d DEXTERITY (2 bajty) 

22d CONSTITUTION (2 bajty) 
24d CHARISMA (2 bajty) 

26d Maximum HP (2 bajty) 

28d Aktualne HP (2 bajty) 

3 Od ARMOR CLASS 


37d LEYEL 

40d EXPERIENCE (3 bajty). 

UWAGA. Jeśli postać jest dwti¬ 
ki aso wat o są inne przesunięcia dla 
LEVEL i EXPER1ENCE: 

38d LEYEL 2 

44d EXPERIENCE 2 (3 bajty) 

37d LEVEL 1 

40d EXPERIENCE 1 (3 bajty) 
Noevor, Tomaszów- Lubelski 

LANDSOF LORĘ 

W save t na offsecie 
1113 {hex 459) zapisana 
jest informacja o ilości 
twego złota, Wystarczy 
wpisać tam liczbę 
6A0F (zaczy nając od po¬ 
zycji 1113) f by uzyskać 
4000 sztuk złota. 

Wojciech Pisula 


S1MCITY 2000 

W momencie gdy zabraknie ci 
pieniędzy nagraj grę i do $ave wejdź 
przy pomocy dowolnego D1SK 
EDITORa. W offsecie 39 {hex 27) 
zmień zawartość z 00 02 42 20 na 
7F 02 FF FF. Masz teraz 
2.000,000.000 $. Na jakiś czas po¬ 
winno wystarczyć. 

Piotr Frąckowiak 


. B£AT<A la+ $ 

\ ą ł 



0001h LEA1HER ARMOR 
OOOTh ROBĘ 

ooajh staff 

OOOfcDAtm 

(WOShSHCRTSWGRD 

OOOehLOCKnCKS 

Li‘7ł-.SfmBt:OK 

KmCURlCHOLY SYMBOL 

03J9b LEATHER BOOTS 

OOOAh IRON RATTDNS 

OOtlhJEWELHDKEY 

o: j2>iPOTICt; OFGIANT STRENGHT 

OOJ3L BLUEGEM 

OJMhSKUUm' 

roiawA^DOFHOsr 

OOI6KSCROLL 

OOlTli RING CF SLSTENANCE 
0018h RING OF FEATHES 
€01 Słi KING OF PROTŁCTlON +2 
OOlAh ADAMAKTTTE DART ł5 
€0JB-IDfa SCRCLL 
OOlEh [ROK RATIONS 
OOIFh FALADIN HOLY SYMBOL 
Om\VANDOFSrLVlAS 
002Ih DW AJiF BONE5 
0Q22h KEY 

onzsh COMMiSSKJN AND LEtTER 0FM A 

RQ0E 

002421AXE 

Chj252i DAGGER 

O026hl>ART 

ODM ADAMANTTTE DART +4 
DUM HALRERD 
0Q2StiCHAiKMAIL 
(KftAb HELMET 
072E3i DWARF HELMET 
002CliSIlVERKEY 

OCCDłj ADAMAN T1TE LONG SWGRD *1 
0<J2Eh MACE 

f!tl2Fh CURSEDLONG 5 WORD -2 
Ot PCTOWOFEXTRA HEAUNG 
QG3lh Ł GUINSOO , +4 
0012h RED GEM 
tH33h0RB0F POWER 
<XB4hDWA*VEN HEALING POTION 
OGHhROCK +1 

OOfih POTION 0F EXTRA HEALING 
(KCThRATEGNS 
(KBSh FANCY ROBĘ 
Kim ROCK 

CO Al KNEODSROCK +ł 

DfOEbMACC SCRtUOF DHECTMAGIC 

KBCbSPEAR 

003Dfe STAFF 

€03Eh ST0N E MEDALION 

O03FhRATIOKS 

OWCFHALFLINGBONES 

acaihLOCKPfCKS 

DC42hROCK 

004311DART+2 

($44^ RATIONS 

OCWłtROCK 

D04Sli AXE 

004% ARROW 

OMAh SHIELD 

(Mili ARROW 

OHC-tDhRAnCKS 

K4Eh LEATHER BOOTS 

0Q4FhREDGEM 

CCfiOh AXE 

005lh POTION CFOAŃT STRN0HT 

0052h R ATK3MS 

Cft53tiROCK 

0054h R ATK3NS 

OOSihBOW 

OmSTONELAGGERS 


O057hAXE 
0C5£h HELMET 
005Sh AXE 
(KSA1) RATIONS 

0Q5Bh MAGE SCROLL CF ShlEU) 

(Krn SONG 

(Hm ARROW 

0Q5Eh RATIONS 

OUSFh FOTIOfN OF HEALING 

(MłiSOCK 

OOólb MACE 

OOffihMACE 

CG63fc ARROW 

0064h CHAINMAIL 

OD65h SEŁELD 

OOóGh ARROW 

0067-6SH IRON R AflOt® 

OOfifti POTICN OF HEALING 
006A-6BhBlJUEGŁM 
(KJtCh ARROW 
OOfiD-óBi MACE 

mn MAG E SCROU OF DETECT MACIC 

oołdi BACKSTABBER 1 +3 

KfllhRATTONS 

Kim SHIELD 

OOmRATCHS 

tB74hPCmONGF HEAUNG 

(OT ROCK 

m CLERKT SCRCLLOF FLAME BLADŁ 

0077hROCK 

OCiTEh BLLECBft 

0079-7MRAEONE 

OOTBłi ARROW 

OOTChROa 

Of^LONGSWGftD 

OOTEh WAND0F MaGIC 

Otm ARROW 

OOfldiMACE 

OOSlhRLNG+3 

0082hDWARVENKEY 

mmmm 

00S4ii R1NGOF ADOftNMENT 
OOEShROCK 

0086h P0TKH OFHEALING 
OtKThMACB 

ODSMSłi POTIONOFCURE POJSON 
$,.m MEDA1.ION OF ADORNMLNT 
OOSBhROBE 

OUSCh ł DROW CLEAVER h t3 
(KJFDh STONE SCEPTER 
OimWANDOFFROST 
o< ssFh Panas of heauno 
OOSO iMAGESCftOlL OF FLAME ARROW 
DCMhtibKif: $c:kdi.l c;ł : slow par:t\N 
0OT2-M IRON KATiONS 
009ADWARVEN HELMET 
OWfihPWARVEN SHIELD 
0097h ROCK 
OQ98h ARROW 
OO59b0WARVENKEY 
OOlAh ROCK 

flWBh CLERK SCROLL OFFfCLD PERSCY 

OTOtRONRAEONS 

(i: l)hSPŁAR 

00®i STONENECKLACE 

O09Fb CLERJC SCROLL OF AID 

OQAffliMA(£ SCROLL OF HASTĘ 

COAHilRONRATlONS 

(JOBlORRlCSCftCIl UFDETECTMAGłC 

00A3h IROfśRATlONS 

0TJA4h LOlvG SWCRD 

0QA5h IRON RAUOKS 

ANDLETTEROFM AfiQUE 
0Q A7h K3T10N CF POISOK 
ODAShlROKRATONS 
OOA9h MACE SCRjOLLOF DKPELL MAOC 


OOAAhROCK 
OOABfc PLATĘ MAIL 
OOAJCh OWAKYEN KEY 
mm SCALĘ MAIL 
OOAEh nJRSED AXE -3 
OOAFh CURSED SL1NG -3 
otmm 

OOBlh RING OF FEATHERFALL 
0CB2h MACE SCROLL OF LNYLSlBfUiTY 10 
OOB3bKH 

(KM CLERK SCROLL OFPRAYHR 

00B5h BOOTS 

C0B6-BFh KEVKU EGG 

00C0-CihDWARVEHKEY 

00C3h MAGE SCROLL OF HOŁD PERSÓW 

Mat STOME RING 

rOC4i ROCK 

C^JC^ CLER1C SCROLL OF DlSPEL MACIC 
OOCftCLERJC SCRCLL CFCSM SER30L2S 
OOCTb KEY 

OOCIh DWAR VEN SH [ELD +1 
OOdłiROCK 
OODOłiMACfi*3 
OODIhBRACERS 

oamh W AND OF MACIC MISSILE 
0UD3bDWARVENKB 
0flD4łiRING OF ADORNMENT 
mm CLERłC SCRCLL CFRAMEBLAUE 

ormMAGE scRai offirebail 
W 07KCH1BFTA1N UALBERD +5 
0QD8i IRON RATIONS 
OtOfc NEKiACL OFADORNMENT 
OtłDAh Q,ERłC SCROU OFBLESS 
OODBh ARROW 

OOIXł(lEftr£CfmCfFROrBCTEm KK 
OODCh CLERIC SCROLL OF REMDVE PA- 
RALYSiS 

OODEh CLERIC SCROLL OF SLOW POHON 
FDDFhCLERK: SCROLL OFCfiEATEFOOD 
OOEChKFY 

OOElh LOCK STONE MEDALION 
0(£2h RING 4-2 
OOE3-E6h ARKÓW 
ODETh-SUCER 5 +3 
Of£fih BRACERS +3 
(KJEftiRlNGOFWlZAmY 
OCEAJl M AGESCROLLOF FLAR 
OflEBh JB WELED KEY 
OflBChBANDED ARMOR 
(KJED-EHi ARROW 
(KJFOhDROW KEY 

(KFlh M AGE SCROLL OF LKHTNING BaT 
(KlF2h KEY 

OOF^POnONOF HEAUNG 
OOFAhDROWKEY 

OŁIRh CLERIC SCROt.l OF CURE LlChT 

OOFGliJEWELEDKEY 

CH)F7h RUBYKEY 

(KF3hROCKłl 

CK>F9ti WAND OF ST3CK 

ODFAh SHIELD 

OOFBh CLERJC SCROLL OFPRAYEK 
OOPCJiOERłC SCRCLL OF NELTRAL POlSCKs r 
(KKTiCLERlC SCR0S1OFCLRE CR3TK AL 
OOFEA MEDALIK OF ADORNMENT 
OfJFFh RING OF ADORNMENT 
OlOOłi RKG OF SUBTENANCE 
010 lh ‘NIGHT STALKER' t3 
OlOłh CLERIC SCROLL OFHOLD PERSOM 
OKOłi ROCK łl 
Oim RUBYKEY 

0t05łi MAGE SCROLL OF INYTSIBILITY W 
mm DRÓW BOY. 

OlOTłiDRCW KEY 

Olfsfiłi CLERIC SCROU CF HtOTECT EV f JL 
010% DRDW BOOTS 


OlflAh POHOK OFLKTRA HEALING 

OLfiBł CLERIC SCRDLLOFRAISE DEAD 

010G) RUBYKEY 

OlODfc DRÓW KEY 

OKEhJE^TLEDKEY 

OIOFŁ MACE SCROLL OF SHIELD 

01 Itti W r AND OF LIGHTNING 

0] Uh CIJRSED PLATĘ MAIL OF GftEAT 

BEALTY-3 

€J I2h FLAIL 

OlUtDFOWKEY 

U1141 ROBĘ 

OS LSh SCEFTER OF K3NGLY MKHT 
Ol I63t MAGE SCR01L OFlCE STOftNf 
FHITliLOCKFiCKS 
OUShDftOWKEY 

0119h CLERIC SCROLLOF DETECTM AGIC 
OllAh POTION OF FOŁSON 
OllBh MACE SCROU, OFST0NESK1N 
OJ IC-lEh ARROW 
01 IFh DRÓW KEY 

Oliin CLERIC SCROLLOFDL5PLEY M AOC 
Ol2ltl Cim\C SCROLL OF CURE SERIOLS 
01221) MACE SCROLL OF LN YISBILITr 7 
Ol23b CLERK SCROLL OF FLAME BLADŁ 
0124h CLER3C SCRCU CF PROTECT BIL 
ft\m MACE SCROLL OF ARMOR 
Oim DRÓW SHIELD+3 
0127li CLERIC SCROLL CF RAISEDEAD 
0128hDROW BOOTS 
012% POTION 0FFXTR A HEALING 
0I2MSPEAR 

Ol2BhWANDOFFlREBALl 

0I2CH CLERIC SCROLL OF RAJSE DEAD 

OI2Db CHAINMAIl 

D12EhROCK 

012Fh DWARYEN KEY 

013Qb RATĘ mail 

OUHiPOnONOFPOrSON 

013215 WAND OFFRDST 

01?3h CLERIC SCROLL OFFLAME BLADE 

0134CLERIC SCROLL OF CURE CRJT1CAL 

OUShWANDOFSIlCK 

OJ3t.' S :ONE F10LA SYMBOL 

0137-38E ARROW 

013% SKIU KEY 

0I3AR RINGOF FEATHER PALL 

OUBfc PCmON OF GTANT STRENGHT 

C l3Ch CLERIC SCRCLL CF RAMĘ BLADE 

OlDhCLERiC SCfiDLLCFREMDYEFARALlS 

013L 1 ! CLERIC SCROLLCFNEmU- KJJ5CF 

Oim MACE SCROLL OFCONE OK'OLD 

OlflOhWANDOFUGHTNlNG 

014] h ŁUCK STONE MEDALION 

0l42hCLERIC SCROLL OFRATSEDEAD 

0143tl SHORT SWOftD 

oi44tiRAnans 

OMShOfRBOF POWER 

[i l4Sh CLERIC SCROU OF RAISEDEAD 

0147-4Sh ROCK +2 

014% SLASHER ł +4 

0t4Ah EANOED ARMOR +3 

014BI RING OF ADORNMENT 

0] 4Ci MAG F! SCRCS.L OF HtX,D MC JNSTER 

0141* CLERIC SCROLL OF RAISEDEAD 

OUEh IRON RATTOS 

GMFh ROBĘ OFDEFENSE 

0I5CH l FLICKA ł +5 

0l5lti DRÓW KEY 

0152461) HUMAŃ BCMES 

OI57K RINGCS 7 PRCTECT10N f2 

0l5Sh BRACERS +2 

105% LEATHER ARMOR 

0i5Ah SPEAR 

OliBh PLATĘ MAIL 

UIŚCI) SHIELD 


015Dh SB ERIOUS^S 
MSEli HELMET 

015Bi FALADIN HCLY SYMBOL 

OlftliSHORTSWORD 

0161h PALADtN HOLY SYMBOL 

0l62h LEATHER ARMOR 

01 GJh LEATHER BOOTS 

OlOAhlRDKRATONS 

OlćaSHORTSfttłRD 

T166Ł CUR1C HOLY S ^tBCL 

01 G7h LEATHER ARMOR 

Ol63h LEATHER BOOTS 

016% IRON RATIONS 

0l6Ah DAGGER 

016Bh SPLEBOGK 

OlGOiLOCKPOCS 

01 tDh IRON R ATIONS 

OlóBiSHOftT SWORD 

ClćRi DAGGER 

0170hCLERIC HOLY S YMBOL 

OlTlti LEATHER ARMOR 

€172b DAGGER 

Cl73b RATIONS 

0174* POTIOK OF SPEŁD 

0l7V77h ARROW 

OnSłiDWARYTNKEY 

OlWAhRoa 

D|7Bh POTION OFEXTRA HEALING 
OlTCti ADAMANHTEDAKT+4 
CtTEfc DAGGER 
OlTE^OhO^BOFFCWER 
OlSiŁREDffiM 

0IS2-S3E PÓTON OF EXTRA HEALING 
0L&4i RJNG OF ADtMMłENT 
0185h NECKLACE 
Ol86hWANDOFFIREBALLS 
omoRBGF POWER 
OlSSIiPOmOFSPEED 
OlEWSBhORBOFPOWTR. 

OJ BC4FMRON RATIONS 
OlŚdSKlUKEY 
fl 191^9^1 POPON OF JNVt5[BtLfTY 
flWTh WAND OF MACIC IflSSILE 
imiWiFER 
019% STONE SCEPTER 
019Ah STCNE DAGGER 
019Bti STOM MEDALOI 
0l9Ch STONE NECKLACE 
0I9Dh STONE RING 
OlSEh BTONE HOLY SYMBOL 
OlRFti STONE ORB 
01 ATti RATIONS 
01AlhAXE 
01 A2h RATIONS 
01 ASi IRON RATIONS 
0lA4łiAXE 

0lA5h P01W OFEXTRA HEAUNG 
01 AE-Blfe PODON OF CURE POISON 
.••mr-;HCLYSVM30L 
oi£3h smucąc 

0lB4-BDb ADAMANTFIE DAST+4 

UlBEJi POUON OF MTALITY 

OlBRl MAGE SCRCLL OF V AMP1R1CTOUCH 

OlCOti DAGGER 

OlClb RaTBKS 

OlDhAKE 

0IC3-C5h HELSiET 

0IC6-CSK RATIONS 

01C9-C Ali MACE 

OlCBfc BILE GEM 

OiCCh POTION OFEXTRA HEALING 
01CDE POTION OF GIGANT STRENGHT 
01CBAXE 
OICFh CHAINMAIL 
OlDtliDWARF HELMET 


SS/KGB 61 


ul. Wronia W37,1»I,|0 22 ) 201-261 w. 550, la i (0 22) 209-309 










- przekręty — MK - Moralny 
Kombajn; Syndicate - Utykaćzc t 
Syn bit tatę; Fury of the Furries - 
Furman i Furmanka; Star Trek - 
Stary trik; Battle of Biitain - Bitwa 
o Brytfannę; Futurę Wars-Wojny 
o Futro; Rise of the Dragon - Ryż 
Doktora Egona; Power Monger - 
Silny Mongoł; Fire & Ice - Dzia¬ 
dek Mn6z i sztuczne ognie; Tajem¬ 
nica Statuetki - Zakonnica i Drażet¬ 
ki, Zabójstwo Smerfetki; Deuteros 
— Bełt i Eros; Body Blows - Wy¬ 
buchające chłopy; Magie Carpeł - 
Magia Skarpet; F-18 Hornet - 
Osiemnaście Lornet; Champion 
Bojring - Szampon boski; Samurai 
Warrior - Sam ora! wariat; Back 
to the Futurę - Powrót do ciemno¬ 
ty; Salomons Key — Kijem Salo¬ 
mona; Samurai Trylogy- Sam oraj 
trzy morgi; Saper - Raper; F—15 
Strike Eagle - Piętnastu Strajkują¬ 
cych Ortów; Kult - Kazik; Elec¬ 
tric Guitars - Elektryczne Fujary; 
Jaffar - Kafar; Quest for Glory - 
Keks i Pomidory; Wolfpack—Pacz¬ 
ka dla Wilka; Rooster - Toster; 
War in the GuLF-Wrzątek w zalo- 
ce; Kajko i Kokosz - Dwa Geje; 
SpeedBall 2 - Dwa Szybkie Jaja; 
Tank Symulator - Dystrybutor Pa¬ 


liwa; Tie Fighter - Herbaciany Wo¬ 
jownik; Star Force - Ojciec ma For¬ 
sę; Para Academy - Kilka Akade¬ 
mii; MetalMania - Tokarz przy pra¬ 
cy; Heart of China- Serce Czajni¬ 
ka; Daik Sun - Mroczny Sum; Ope¬ 
rat i o ti Blood - Transfuzja; Narco 
Police * Ćpający Policjant; Karate¬ 
ka - B ar i Apteka; Jacky Wilson - 
Walduś Wkrętak; Ghost , n , Goblins 

- Gość na Gobelinie; Point X - Róg 
Brzeskiej i Capri; Super Cobra - 
Symulator Kaytecka; Comniando 

- Stirlitz i Kloss; The Incredible 
Machinę - Nieprawdopodobny 
Złom; Virtuoso - Fiddler on the 
Roof; B-17 - Siedemnaście Literek 
B; 

-oKGB - Katolik Goni Babcię, 
Katoliczce Goli Bartek, Klarowny 
Gulasz Bezmięsny, Klasyczny Gra¬ 
nat Barowy, Konferencja Głupich 
Bałamutów, Krowa Gnębi Bałwa¬ 
na, Klub Graczy Bezlitosnych, Ka¬ 
pela Gadatliwych Bambusów, Kro¬ 
nika Greckich Biegaczy, Kasia 
Gwałci Bartka, Kamil Glanuje Bry¬ 
zę Idę, Która Godzina Belzebubie, 
Kto Goni Befsztyk^ Kancelaria Gry- 
zipiórów Bezmózgich, Kolejny 
Grzech Babuni, Kat Goni Beatę, 
Krzyś Golną! Brandy, Kompania 


Grenadierów Bezjajecznyeh, Ka¬ 
wał Godny Borsuka, Katalizator 
Gnojówki Biskupa, Kilo Giga Baj¬ 
tów, Koniki Gonią Babki,Kurczak 
GodzilJa Bombarduje, Kanibal Gry¬ 
zie Babcię, Kangur Goni Brzucho- 
mówcę. Kogut Gryzie Bambosze, 
Komar Gwał¬ 
ci Bawoła, 

Kloss Gnębi 
Brunnera, Ka¬ 
płan Glanuje 
Bezbożnika, 

Którędy Gali¬ 
no Biegniesz?, 

Kręte Gęste 
Bagno, Komi¬ 
tet Głupich 
Brzdąców, 

Kocham Gołe 
Babki, Klub 
Genialnych 
Bajerów, Ko¬ 
naj Gdy Biją, 

Krwawa Ga¬ 
zetka Bractwa, 

Kolorowa Ga- 
zetko-Bajka, 

-O SS - 
Stary Straszy, Sonda Szpiegowska, 
Sen Stonogi, Sapiący Szowinista, 
Smutny Sex, Sranie Solo, Siedmiu 


Suchotników, Szmaciane Sanki, 
Selawi Skinie, Sraka Skorpiona, 
Skrawek Syfa, Sen Skarpetki, Sta¬ 
ra Spiral ka, Sex Solowy, Szczątki 
Siwego, Siusiaczek Samochwały, 
Smród Sportowca, Same Sekrety, 
Syfiasty Szeryf, Sexi Sromy, 
Spuchnięty Sinsi orek, Szałas Sta¬ 
szica, Samorząd Szkolny 

- o wyrazach z „q“ - Qm, Qń, 
Qq, Q rde, Qba, Qra, Qql ka t Qqryq t 
Sąrwiek Sqnx, 

- vaiia - Pijany żyje krócej, ale 
widzi dwa razy więcej; Siała baba 
mak, bo lubiła ciszę; Gdyby PC 
nie skakał, to by mu dysk nie wy¬ 
padł; Mam 13 lat i jestem, mówią 
mi, że jestem mądry: Helol hepi 
pipul!; See ya, jak mówią w Abcha¬ 
zji; Sprzedam skarpetki przetarte na 
plecach: Kupię wibrator z napę¬ 
dem jądro¬ 
wym; Atari 
pisze się 
przez „0“ 
zamknięte; 
Plemnik też 
człowiek 
i chce tyć; 
Życie jest 
jak pielucha 
dziecka: 
krótkie i za¬ 
srane; Kto 
pali klubo¬ 
we ma jaja 
dębowe; 
Kończę, bo 
mi siorbat- 
ka stygnie; 
Supeiy* al¬ 
bo śmiet¬ 
nik, wybór 

należy do ciebie; Gdzie dwóch się 
bije, tam trzeci może dostać; Dąj mi 
numer buta, a ja uszyję cj spodnie 


NAGRODY ZA ROK 1994 ROZDANE! 



W komputerowym przemyśle rozrywkowym, czyli po prostu w grach, od kilku lat rolę „Oskarów” pełnię przyznawane corocznie 
nagrody ECTS Awards. Przydzielono już nagrody dla najlepszych firm i za najlepsze produkty w 1994 roku; będą one rozdane 26 
marca w Londynie, w Kenslgnton Roof Gardens. W tegorocznym wydaniu organizatorzy docenili znaczenie SECRET SERVICE w Eu¬ 
ropie Wschodniej i mieliśmy okazję brać udział w głosowanie. Znamy już wyniki końcowe, którymi chcemy się z wami podzielić. 


Nagrody będą przyznane w dziewię¬ 
ciu kategoriach, które mają być reprezen¬ 
tatywne dla aktualnego oblicza europej¬ 
skiego rynku gier komputerowych i kon¬ 
solowych. Składając nasze nominacje 
kierowaliśmy się prcede wszystkim osią¬ 
gnięciem i i jakość ią prod uktów danych 
firm, na dalszym miejscu biorąc pod 
uwagę wyniki w sprzedaży czy nagło¬ 
śnienie produktów. W glosowaniu bra¬ 
ły udział redakcje czasopism z całej Eu¬ 
ropy oraz czytelnicy j telewidzowie za 
pośrednictwem wybranych tytułów. 

IV kategorii wydawcy roku nagrody 
przyznano firmom: 

1. RARE 

2. BULLFROG 

3. ID SOFTWARE 

4.0RIGIN 

ŁSENSIBŁE SOFTWARE 

My głosowaliśmy na fumy: BULL¬ 
FROG, Ml CROPROSE, BLUE B YTE, 
ACCESS i LOOKING GLASS. 


IV kategorii najlepszej kampanii rekla¬ 
mowejfirmy bądź produktu zwyciężyły: 
L ELECTRONIC ARTS 
2* \TRGIN 

3. MORTAL KOMB AT 1 

4. RISE OF THE ROBOTS 

5. DONKEY KONG COUNTRY 
Nasze głosy oddaliśmy natomiast na: 

VIRGIN, RISE OF THE ROBOTS, Mi- 
CROPROSE, OCEAN i 3D0. 

W kategorii producentów oprogra¬ 
mowania Europa postanowiła wyróż¬ 
nić następujące firny: 

1. NINTENDO 

2. YTRGIN 

3. ELECTRONIC ARTS 

4. MICROPROSE 

My natomiast głosowaliśmy na: 
ELECTRONIC ARTS, MICROPRO- 
SE, TEAM 17, SSI i VIRGIN. 


I.YIRGIN 

2.0RIGIN 

3. BULLFROG 

4. RARE 
5.INTERPLAY 

W tej kategorii nasze glosy padły na: 
BULLFROG, ORIGIN, ACCESS, TE¬ 
AM 17, CR Y O. 

W kategorii najlepszych produktów 
multimedialnych i edukacyjnych na¬ 
grody otrzymały: 

L CREAIWE WRITER 
ŁENCARTA 

3. LIYING BOOK SERIES 

4. CINEMANIA 

5. C0MPTQN ł S ENCYCLOPAEDIA 
Nasze głosy były w tej kategorii na- 

rc<iowodziecięce, glosowaliśmy miano¬ 
wicie na SUPER MEMO i K1D PIX Z 
Kolejna kategoria dotyczyła gier na 
konsole. Tutaj najlepsze okazały się: 

1 . EARTHWORM JIM 

2, DONKEY KONG COUNTRY 


3, FIFA SOCCER ł 95 

4> NEED FOR SPEED 

5. MORTAL KOMB AT 2 

Nasze glosy- MORTAL KOMBAl 
2, LION KING, DONKEY KONG CO¬ 
UNTRY , NBA JAM i MEGARACE. 

W kategorii (uwaga!) najlepszej gry ro¬ 
ku czołówka przedstawia się następująco: 

LDOOM2 

2. WING COMMANDER 3 

3. LTTTLE BIG ADYENTURE 

4. MAGIC CARPET 

5. TIEHGHTER 

Nasze głosy oddaliśmy natomiast na: 
UFO ENEMY UNKNOWN, SIMCTTY 
2000, THEME PARK, DOOM 2 i F-14 
FLEET DEFENDER. 

W następnej kategorii, wyróżniającej 
najhardziej znaczącą dla rynku platfor¬ 
mę sprzętową, nagrody otrzymali: 

1. SUPER NINTENDO 

2.3DO 

3. SEGA MEGADRJYE 


W następnej kategorii, za największą 
innowacyjność, rewolucyjne techniki 
i nowe osiągnięcia uhonorowano: 


62 SS/KGB 


SECRET SERVICE: 00-646 Warszawa 
















i kamizelkę; Jadę na rowerze, na 
kierownicy mam radio, ręce trzy¬ 
mam z tyłu - muzyczna jazda bez 
trzymanki; Poszedł facet do szew¬ 
ca i dostał z buta; Dziadek wziął 
udział w zawodach balonowych 
i nieźle wypadł; Pytam się w kio- 
sku o gazetę dla gestapowców, a ta¬ 
ka krowa wywala ra mnie te swo¬ 
je patrzałki i mówi * że II wojna j uż 
się skończyła!; A jeśli chodzi o wy¬ 
boru prezydei>ckie, to na pewno 
nie oddam głosu na tego wypierd- 
ka społecznego ,..wskiego,czy jak 
mu tam leci; Padam przed Twoim 
ołtarzem Gal ino, rozkładam ręce 
w geście bezradności, dopomóż 
mi, a złożę Ci w ofierze dw a dorod¬ 
ne jaja!; Kocham was jak Alaskę, 
jak Always swą podpaskę Jak trak¬ 
tora maskę, jak go laskę z boba¬ 
skiem, jak anioła bies i jak koń 
owies, jak moją życia drogę, jak 
posadzkarz- podłogę, jak jogtn jo¬ 
gę, jak pies,,, Do diabła bardziej 
w as kochać nie mogę!!!; Hasło dla 
doomnych ludzi: W końcu to mio 
muc w tuowtu ómieścić komóś fónt 
oowiu!; Kończę, bo idę doić kro* 
wyf; Małżeństwo jest jak zamó¬ 
wienie w restauracji: twój wybór 
wydaje ci sie idealny, dopóki nie 
ujrzysz, co dostał facet przy są¬ 
siednim stoliku!; Spotkałem elek¬ 
tryka, ale bałem się odezwać do 
takiego intelektu; Kałuża - Akwen 
pozbawiony znaczenia strategicz¬ 
nego; Rzeka - Przeszkoda tereno¬ 
wa o wilgotności !00%; Łyżka - 
Naczynie składające się z pojem¬ 
nika zupnego j chwytaka; Jest za- 
rąbczaście; Czołem o wielcy bo¬ 
gowie Niflheimu, szlachetni Wi¬ 
kingowie znad sekretnych fior¬ 
dów!; Spanie - kliknięcie na łóż¬ 
ko. 


4, PLAYSTATION 

5. PC CD-ROM 

My natomiast za najważniejsze uzna* 
Hśmy: PC CD-ROM, 3DO, PC 4BÓ 
i CD32* 

W ostatniej kategorii uhonorowano 
produkty, które można nazwać najbar¬ 
dziej oryginalnymi w swoim rodzaju: 

1. MAGIC CARPET 

ZCOMMANDER BLOOD 

3, SETTLERS 

4, THEMEPARK 

5, DONKEY KONG COUNTRY 

6, BURN CYCLE 

7, KLDC ł N 1 PLAY 

Nasze głosy padły w tej kategorii na: 
UNDER A K1LUNG MOON, MAGIC 
CARPET, SETTLERS, BATTLE 
BUGS i BLOODNET. 

Słowo komentarza: w doborze tylu- 
łów i firm na Ustach nagrodzonych wi¬ 
dać praktycznie same duże firmy i gło¬ 
śne przeboje. Zaznaczają się silne 
wpływy koncernów na kształtowanie 
gustów konsumentów, przez co na li¬ 
ście nie znalazły się bardzo dobre na¬ 
szym zdaniem gry mniejszy ch firm. 
My głosowaliśmy przede wszystkim 
na produkty dobre, kierując się tym, by 
wybrać gry naprawdę wartościowe - 
takie, w które po pierwsze może grać 
każdy; a po drugie może grać wiele 
dni i tygodni. 

Martin Przasnyski 


Poszukujemy 
dystrybutorów 
na terenie 
całego kraju. 



Każda gra z polską instrukcją! 

Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 

Vi sprzedaży m.in.z 


Amiga 

Alien Breed 

35,38 

Euro Soccer 


26,06 

Rally Champlonships (Al 200) 

54,90 

Alieti Breed Tew, Ass, (A+A1200) 

59.76 

F17 Calienge 


39,04 

Soccer Superstars (Al 200} 

79,30 

Apidya 

26,06 

Fantaslc Dlzzy 


41,48 

Soccer Superstars 

79,30 

Arcade Poci 

32.94 

Fire Force 


21,96 

Super Stardust (Al 200) 

79,91 

Ass ass En 

23.06 

REght of Ibe Intruder 


26,84 

Surf Nin Jas (A1200) 

28,06 

Backto the Futurę 3 

28.06 

Fury of the Furrles 


52,46 

Tornado (Al 200) 

57,34 

Body Blows 

24,40 

Gear Works 


23,06 

Tornado 

54 t 90 

Body Blows + Supertrog 


Genesia 


52,46 

Total Carnage 

21,96 

+ Overdrtve 

64,66 

Lords ofTIme 


30,50 

Trolls (Al 200) 

25,66 

Body Blows Gaiadic (A1200) 

79,91 

Mean Arenas 


21,96 

Trolis 

23,18 

Bridescf Drakula 

26,06 

Mentor 


35,38 

Uridium 11 (A+A120G) 

39,04 

€ardiaxx 

19,53 

Oscar (Al 200) 


£3,06 

Whizz (A120G) 

34,16 

Dangerous Streeets 

28,06 

Oscar 


25,62 

Wflizz 

31,72 

Deep Gore 

21,96 

Overdrlve 


24,40 

Winter Supersports 

23,18 

Demon Blue 

17,06 

Pro]ect->( 


39,04 

Worlds of Legend 

46,36 

Eksperyment Delfin 

34,16 

Owak 


39,04 



PC CD ROM 

Antmals 

51,24 

Scccer Superstars 


79,30 

Walla cf Romę 

51,24 

Jack Nicklaus Golf 

51,24 

Space Shuttle 


51,24 

Whizz 

39,04 

Ocean s Bel o w 

51,24 

Tornado 


61,DO 

Worlds of Legend 

51,24 

Rally Champicnships 

67,10 

Ultimata Budy Blows 


84,16 



PC 

Addictlon 

34,16 

Gear Works 


23,06 

Surf Nlnjas 

28 t 06 

Allen Breed 

36,60 

Genesia 


52,46 

Tornado 

57 t 34 

Arcade Pod 

45,14 

Oscar 


30,50 

Trolls 

25,62 

C lassie ColEection 

52,46 

ProJect-X 


59,78 

Ultlmate Body Blows 

79,91 

Dangerous Streets 

25,06 

Rally Champicnships 


34,77 

Yalhaita 

46,36 

Demon Blue 

17,03 

Silverball 


40,26 

Walls of Romę 

46,36 

Euro Soccer 

26,06 

Soccer Superstars 


79,30 

Whizz 

35,38 

Fltghl of the Intruder 

26,84 

Stunt Driver 


19,52 

Winter Superspcrts 

23,18 

Fury ofthe Furrles 

52,46 

Superfrog 


59,78 

Worlds of Legend 

46,36 

Commodore 64 (kaseta) 

Back to the Futurę itl 

8,00 

First Class 


6,00 

S.T.LLN, Runrer 

5,59 

Blade Runner 

5,50 

Footballer ofthe Year 2 (Dysk) 

6,00 

Skale Wars 

5,50 

Cyberball 

5,50 

Hero Guest 


9,50 

Spywho iovad me 

5,50 

Demon BEue 

5,50 

Impossamole 


5,50 

Switch blade 

5,50 

Dragon Spirit 

5,50 

Klaxx 


5,50 

Teenage Mutant Hero TuiUes 

6,00 

Bv\ra Arcade Gamę 

8,00 

Mega Cdlectlon 


19,50 

Vjndicafor 

5,50 

EEvira 1! (Dysk) 

19,50 

Nightbreed 


5,50 

Wlnning Team 

15,00 

Escape Frgmthe Planet 


Puffy r s Saga 


5,50 

Winter Superspcrts 

8,00 

ofthe Robot Monsters 

5,50 

Piaznic 


5,50 



Fernandez Must Dle 

8,00 

Rodec Ga mes 


5,50 



ZAPOWIEDZI 

Alfred Chicken CD32 

39,00 

Dawn Patrol 

Amiga 

89,00 

Campaigng 2 PC 

98,50 

AK Termin Racing CD32 

74,50 

Dreamweb 

A 1200 

89,00 

Dawn Patrol PC 

98,50 

Kingpln CD32 

52,00 

Dreamweb 

Amiga 


Dreamweb PC 

98,50 

Overklll + Lunar-C CD32 

39,00 

Kingpln 

Amiga 

40,00 

Evasłv Actlon PC 

49,00 

Alfred Chicken Amiga 

37,00 

Out to Lunch 

Amiga 

37,00 

World Cup Year 94 PC 

89,00 

Ali Tenaln Racing Amiga 

72,00 

Seek and Destroy 

Amiga 

39,00 

Dawn Patrol PC CD ROM 

100,00 

Campaigng 2 Amiga 

89,00 

World Cup Year 94 

Amiga 

77,00 

Dreamweb PCCDROM 

100,00 

Gry stal Dragon Amiga 

£2,00 

Zeewolf 

Amiga 

69,50 

World Cup Year 94 PCCDROM 

91 t 50 




• _ 

Program posiada instrukcję tytko w języku angielskim. 

Prowadzimy sprzedaż 

wysyłkową za pobraniem pocztowym. 


Wszystkie ceny podane są * złotych i są cenami detalicznymi, zawieram w sobie podatek VAT t nie zawierają kasków 

przesyłki. Firma MarkSoft wysyta katalogi po otrzymaniu mdresowamj koperty zwrotnej w znmkwm 


(prosimy podawać typ komputera). 






Lipińska 2, 00*968 Warszawa, skr. poczt. 

114 



tel. (0-2) 663-93-90 

ffax (0-2) 633-92-98 
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SHADOWCASTER—PC 

Jak załatwić przywódcę zgrai 
w starej kopalni > który nawala mnie 
kolczatką? Odpaliłem w niego 3 
powiewy śmierci Opsisa i waliłem 
go przez pół godziny bumerangiem, 
a on jak stał tak stoi* Ten sam pro¬ 
blem miałem z podwodnym kró¬ 
lem* Gdy doszedłem do tej części 
gry, gdzie się nurkuje Kahpą, gra 
się sknocila, tzn.gdy próbuję zapi¬ 
sać stan gry na ekranie wyskakują 
cyferki i literki* Czy można coś 
z tym zrobić? Marcin Nowak 

Jedynym lekarstwem na wyska¬ 
kujące cyferki jest sprawna, legal¬ 
na wersja gry. Niejasno opisujesz 
miejsce, w którym się znajdujesz, 
ale jedno jest pewne - obu wspo¬ 
mnianych bydlaków da się usiec 
bez żadnych dodatkowych sztu¬ 
czek. Bumerang schowaj z& pazu¬ 
chę, bo z jego si łą m ożna tępić mu¬ 
chy , na herszta wilkołaków z kopal¬ 
ni potrzebne są czary (w postaci 
pałeczek wands) oraz porządny 
oręż, 

SIMCUY 2000 - PC 

Gdy buduję domy, ukazuje mi 
się zamiast domów tylko kwadrat 
Czy to są działki, do których potem 
zaczną napływać ludzie? W takim 
razie co zrobić aby zaczęli napły¬ 
wać? R. W. s Środa Wlkp* 

Dać im prąd oraz podłączyć hy¬ 
dr uulikę* 

Kiedy należy wpisać hasło do 
przepływu gotówki (SS f 15)* Piszę 
je i tric. Odzywa się tylko jakiś gło¬ 
siki coś tam gada* Czy da się skoń¬ 
czyć tę grę, jeśli tak to jak? Kane 

Hasło działa niestety tylko w jed¬ 
nej konkretnej wersji gry,która wi¬ 
dać nie dotarła do Polski. 


SIMON THE SORCERER - PC 

Jak wziąć wodę ze studni koło 
domku wiedźmy, i jakie rzeczy są 
do tego potrzebne? Jak ukraść 
wiedźmie miotłę? Jak z nią gadać? 
Jak otworzyć drzwi nad kopalnią 
drarfów (tam, gdzie była lista zaku¬ 
pów)? Jak dostać się z drugiej stro¬ 
ny olbrzyma i co zrobić z drze¬ 
wem? Karol Kwiatek 

Wody nie weźmiesz, do domu 
wiedźmy wejdziesz normalnie, ale 
miotła (próba jej kradzieży) posłu¬ 
ży do wywołania czarownicy* 
Drzwi nad kopalnią nie otworzysz 
od strony zewnętrznej. Aby dostać 
się na drugą stronę (obok olbrzyma) 
musisz odpowiednio go sprowo¬ 
kować tak aby zwalił drzewo. 

THEME PARK - PC 

Jak postawić wejście do basenu? 
Ziutek 

Może chodzi ci o wodny tor, 
zwyczajnie wzdłuż toru. Możliwe, 
że masz także na myśli basen, któ¬ 
ry ma za zadanie tylko upiększyć 
park - ten jednak nie służy do żad¬ 
nych rozrywek. 

Gdy chcę sprzedać park wyska¬ 
kuje opcja, aby włożyć dysk 4. 
Tymczasem czwarty dysk jest wła¬ 
śnie w stacji dysków* Mafioza 

No to klops, piraci spartolili grę, 
albo padła dyskietka* 

Gdzie jest żarówka z wynalaz¬ 
czością? Szukam tej ikony i nic* 
Niby jest lam coś, co zmienia swój 
kolor na zielony lub czerwony, ale 
nie jest to nic, co byście opisali. 
Proszę o pomoc, najlepiej zdjęcie. 
Hitman 

Poszukaj raczej zaworów i czer¬ 
wonego płynu, który będziesz prze¬ 
lewał (to gotówka przydzielana na 
wynalazczość)* 

THEME PARK—Amiga 

Dlaczego dzieci nie chcą wchodzić 
do morza, kolejki wodnej, samocho¬ 
dów, kolejki górskiej? Ted i Nico 


Dlatego, że nie puściłeś do wej¬ 
ścia ogrodzonego linkami pasażu 
bądź dlatego* że nie uruchomiłeś 
urządzenia poprzez zmianę ikonki 
światła na zielone* 

Czy na A6G0 jest możliwość bu¬ 
dowy wesołego miasteczka w in¬ 
nym zakątku globu, czy tylko 
w tym co zaczynam? Gdzie jest wi¬ 
doczne ile zarobiło na siebie weso¬ 
łe miasteczka? Moją zmorą są śmie¬ 
cie, ale nie te co leżą na chodniku, 
tylko ich skupiska na trawnikach. 
Jak się ich pozbyć? Gdy nacisnę 
prawym guzikiem na opcje z chod¬ 
nikiem, a potem lewym to pokazu¬ 
ją się jakieś wiatraczki i strzałki na 
chodniku. Do czego one służą? 
Wojtyła 

Także na A6(K) istnieje możli¬ 
wość budowy wesołego miastecz¬ 
ka w dowolnym punkcie globu, pod 
warunkiem, że w trakcie prowa¬ 
dzenia lunaparku w Anglii doro¬ 
bisz się pieniędzy i będzie cię stać 
na zapłacenie kilku milionów na 
dzierżawę innego terenu. Posiada¬ 
ne aktualnie pieniądze widzisz pod 
ikonką dolara, zaś wynajmuj sprzą¬ 
taczy, by pucowali lunapark* Owe 
strzałki są mało ważne, oznakowa¬ 
ne nimi płytki z drogą mają tę ce- 
chę ł że dzieciakom łatwiej space¬ 
rować, gdy mają wskazane kierun¬ 
ki. Są one nieco droższe od stan¬ 
dardowych chodników. 

Zdziwiłem się bo gm jest tylko na 
2 dyskach - ile waszym zdaniem 
powinno być dyskietek? Po uru¬ 
chomienie gry zgodnie z waszymi 
wskazówkami, buduję budkę z lo¬ 
dami i chcę przesunąć ekran, a tu ani 
w prawo ani w lewo. Ravage 
Kupiłeś trefną wersję demo, 
w dodatku kupiłeś ją od pirata, co 
już samo w sobie skłania do udzie¬ 
lenia ci nagany. Pełna wersja (moż¬ 
na w niej przesuwać ekran) wyda¬ 
na została na 6 dyskach w wersji na 
PC przez IPS Computer Group. 

Gdy psuje mi się karuzela i leci 
z niej dymek to dzieci i tak sie krę¬ 
cą* Czy to znaczy, że i tak będę do¬ 
stawał jakąś kasę? Striker 
Będziesz dostawał, ale przesta¬ 
niesz gdy sprzęt eksploduje, dlate¬ 
go zawczasu wymień karuzelę bądź 
wyślij do niej mechanika. 

TREflSURE ISLAND DIZZY - PC 

Jak wziąć woreczek w kopalni 
za głazami? Ja 

Wysadzić głaz dynamitem (dy¬ 
namit + detonator za głazem)* 
Tylko jedna nazwa się zgadza 
(RUBBER SNORKEL). Oprócz 
tego u mnie jest jakal pasta do zę¬ 
bów, minikamera video i fuli in¬ 
nych niezidentyfikowanych klarne¬ 
tów. Poza tym, me mogę wejść na 
chmurki znajdujące się obok dom- 
ków na drzewie* Gall Anonim 
Wiele przedmiotów jest w tej 
grze zbędne, a co do chmurek to 
spróbuj i innej strony. Nasz Opis 
powstał na podstawie wersji na 
Amigę* 


TREASUREISLAM DIZZY - Amiga 

Jak zebrać monetę na maszcie 
zatopionego statku? Scarpkm 

Skacząc z drzew na prawej wy¬ 
spie. 

UFO: UNKNOWN ENEMY —PC 

Przebadałem już wszystko, 
uzbrajam ludzi w wyrzutnię „smali 
launcher”, ogłuszam wrogów i po 
zakończeniu misji dostaję informa¬ 
cję, że nie mam działającego „alien 
containmcnf p i obcy zmarli, pomi¬ 
mo tego, że w bazie mam dwa 
„alien containment” i 60 naukow¬ 
ców. Fisbcr 

„AJien containment” to pomiesz¬ 
czenia do przechowywania u toków 
-rozwiązaniem twojego problemu 
będzie ich wynalezienie i wybudo¬ 
wanie, 

ULTIMA UHDERWORLD 2—PC 

Na 5 poziomie zamku Lorda Bri- 
tisha jest gem, który przenosi do 
równoległych światów* Przenio¬ 
słem się do PRISON TOWER, 
KILLORN KEEP i THELOST CI¬ 
TY OF ARDOUNGU5, a dalej nie 
mogę się dostać (kamień nie chce 
mnie teleportować)* Jak rozwiązać 
ten problem? W KILLORN KEEP 
dostałem od Altary magiczny szty¬ 
let z poleceniem zabicia magicz¬ 
nego JLuddna”. Gdzie go szukać? 
Travekr 

„Podróżniku”, szukaj nie Lurki- 
na, ale Listenera, mniejsza zresztą 
o nazwy. Dopadniesz go w części 
SE poziomu 4 Se wers* Potem wróć 
do Altary i powiadom ją o wyko¬ 
naniu zlecenia, da ci między Inny* 
mi artefakt niezbędny do zdjęcia 
klątwy z Zaginionego Miasta w Ice 
Cavems* Ogólnym celem gry jest 
odnalezienie ośmiu gemów, otwie¬ 
rających teleporty do kolejnych 
światów. Oto ich kompletna loka¬ 
lizacja: Prison Tower (poziom 6) 
ma go kapitan straży Borne, W Kil- 
lom Keep (2) gem ukryty jest za 
sekretnymi drzwiami. W Ice Ca- 
vems (2) leży na skrawku ziemi na 
końcu lodowej ścieżki (S). W Ta- 
lorus (2) leży pośrodku jeziora la¬ 
wy* W Pit.s of Camage (1) posiada 
go Dorstag* W Mage Academy 
otrzymuje się gem po wykonaniu 
ośmiu testów. W Etheral Votd (1) 
gem znajduje się wewnątrz gro¬ 
bowców . W Tornb of Praecor Loth 
(I) jest na NW od miejsca startu* 

IINNERSE - Amiga 

Gdy jestem na asteroidzie, ło¬ 
mem otwieram panel sterujący an¬ 
teną, żelastwa nie da się wsadzić, 
jedynie płytkę ze scalakami* Co da¬ 
lej robić by przejść do city? Podaj¬ 
cie nazwy ikon* Hltter i Hans 

Należy uruchomić komputer 
i użyć opcję uruchomienia przej¬ 
ścia na Gavric Homeworld oraz 
wyłączyć system wentylacyjny* 

Co zrobić, aby Silphinea otwo¬ 
rzyła drzwi? Łuczek 

Zniszcz lasery (lusterkiem). 
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ZADZWOŃ LUB POPROŚ LISTOWNIE O KATALOG 

NAJWIĘKSZY WYBÓR GIER 

ZAPEWNIAMY Cl DOSTĘP DO WSZYSTKICH PROGRAMÓW 

SPRZEDAWANYCH W POLSCE 

POSIADAMY WSZYSTKIE NAJLEPSZE NOWOŚCI. 

KAŻDY PROGRAM ZAWIERA KUPON KONKURSOWY - NIESPODZIANKĘ! 


O 

OLBERT 


OLBERT Sp. z o.o. ul. Filtrowa 68 

02-055 WARSZAWA 

tel./fax (2) 658 39 44, tel./fax (2) 658 48 85 


SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


♦ JOYSTICKI 

♦ CD-ROMY 

♦ FILTRY MONITOROWE 

♦ DRUKARKI 

♦ DYSKIETKI 

♦ TAŚMY BARWIĄCE 

♦ KARTY MUZYCZNE 

♦ KLAWIATURY 

♦ MYSZY 

♦ PUDEŁKA NA DYSKI 

♦ STOLIKI KOMPUTEROWE 

♦ i inne 


ŁĄCZNIE: 

KILKASET 

POZYCJI 



KOMPUTERY PC I AMIGA 

NA RATY 


Dla mieszkańców woj. warszawskiego 
i województw sąsiednich. 

Z DOSTAWĄ DO DOMU na nasz koszt 

♦ Pierwsza wpłata już od 10% 

♦ Maksymalny okres kredytowania 24 miesiące 

♦ Oprocentowanie już od 1,6% miesięcznie 

PRZYJMIEMY W ROZLICZENIU 
TWÓJ UŻYWANY KOMPUTER 


CENY DNIA! ZADZWOŃ 

NAPISZ 












CLASH OF STEEL (opis w SST4) 
wbrew pozorom nie jest łatwą grą. 
Dlatego, żeby ułatwić wam życie po¬ 
dajemy ogólne wskazówki strategicz- 
no-operacyjne. 

W artykule nie opisaliśmy dokład- 
nie w&zystkidi możliwości sterowania 
akcją gry mających istotny wpływ na 
przebieg operacji militarnych (użycie 
jednostek spadochronowych oraz two¬ 
rzenie konwojów i desantowanie za¬ 
okrętowanych wojsk). Popełniliśmy 
również błąd, kióiy teraz naprawiamy 
(niedokładnie opisane opcje - HID- 
DEN i FAVOR z submemi COMP 
z menu wstępnego). 

JEŚLI JESTEŚ HITLEREM 

1. Podczas ataku na POLSKĘ jed¬ 
nostki fińskie pozostają niewykorzy¬ 
stane; można ich ożyć do zdobycia 
NORWEGII, a później podczas ataku na 
Francję podbić nimi SZWECJĘ, wresz¬ 
cie na początku ataku na ZSRR zdo¬ 
być LENINGRAD. Te operacje należy 
przeprowadzić jako desanty morskie na 
OSLO, SZTOKHOLM t LENIN- 
GRAD, poprzed zonę bombardowaniem 
portów' przez okręty, do czego używa 
się, lak jak przy ataku lotniczym, opcji 
STRIKE. Jest niezgodne z historią, ale 
za to jak uatrakcyjnia grę! 

2. Kiedy atakujesz FRANCJĘ, na¬ 
wet nie próbuj zdobywać LIND MA¬ 
GINOTA. Za to atakiem przez BE- 
N£LUX zdobądź PARYŻ Jeżeli -za¬ 
leży ci na czasie (apowinno!) i chcesz 
szybko założyć rząd MCHY, to pod¬ 
prowadź swoje jednostki pod inne 
miasta (najczęściej wystarczą dwie 
pod BORDEUK, w tym jedna pan¬ 
cerna). Jeżeli nie założysz rządu VI- 
CHY t FRANCJA skapituluje dopie¬ 
ro po zdobyciu wszystkich miast fran¬ 
cuskich na kontynencie europejskim. 

3. Zaraz po zdobyciu FRANCJI 
i po przystąpieniu do wojny WŁOCH 
masz bardzo duże szanse na nakło¬ 
nienie HISZPANII do przystąpienia 
do wojny po twojej stronie (używaj 
opcji PRESS). Poza dodatkowymi 
jednostkami da ci to możliwość zdo¬ 
bycia GIBRALTARU (wyślij silne 
niemieckie jednostki i lotnictwo). Zdo¬ 
bycie GIBRALTARU pozwoli ci 
swobodnie przemieszczać okręty 
z morza ŚRÓDZIEMNEGO na 
ATLANTYK i na odwrót, a odbierze 
tę możliwość aliantom; wtedy dni wol¬ 
nej ANGLII są już policzone, 

4. Zaatakuj ZSRR zanim STALIN 
zaatakuje ciebie, nawet gdy by miało 
to oznaczać wojnę na dwa fronty. 
Wtedy możesz łatwo nakłonić Buł¬ 
garię, Rumunię i Węgry do walki po 
twojej stronie. 

5. Na początku gry ustaw w opcji 
CONFLICTS wspieranie RUMUNII 
w konflikcie z ZSRR oraz BUŁGA¬ 
RII w konflikcie z JUGOSŁAWIĄ. 
To zmusi później te państwa do wal¬ 
ki po twojej stronie. 

ć. Gdy zdobędziesz LENINGRAD, 
STALINGRAD i MOSKWĘ, w każ¬ 
dej turze, RUSSIAN COLAPS VA- 
LUE będzie wzrastał o 3 punkty . Mo¬ 
żesz przyśpieszyć ten wzrost zdobywa¬ 


jąc jeszcze GORKI, KAZAŃ, SEVA- 
STOPOL lub SARATÓW. Wtedy los 
komunistów będzie już przesądzony. 

7. Wystawiaj włoskie pancerniki. 

8, Gdy twoja jednostka zbliży się do 
sowieckich pionierów, komputer wy¬ 
cofa tę jednostkę. Można to wyko¬ 


rzystywać do łatwego zdobywania 
miast. Ciągle wycofywani pionierzy 
nie zdążą ufortyfikować żadnego mia¬ 
sta, a takie jest łatwe do zdobycia. 

JEŚLI JESTEŚ STALINEM 

1. Jeśli nie masz jednostki pionie¬ 
rów to natychmiast ją wystaw. 

2. Jeśli zaczniesz we wrześniu 
1939, to ufortyfikuj ODESSĘ i RY¬ 
GĘ (potrzebni pionierzy), a następ¬ 
nie ulokuj tam swoje największe jed¬ 
nostki (fronty). MLNSKA nie da się 
obronić, ale broń go jak najdłużej mo¬ 
żesz. Postaraj się nie oddać NIEM¬ 
COM KIJOWA. 

3. Jeśli zaczniesz w 1939 roku, mo¬ 
żesz przejść do ofensywy już zimą 
1941. Jeśli pćznjej, to zimą 194! mo¬ 
żesz jedynie odbić STALIN O 
i KURSK (jeżeli je stracisz), a do 
ofensywy na całym froncie możesz 
przejść dopiero rok później. 

4. Nie śpiesz się t wystawianiem lot¬ 
nictwa, będziesz go potrzebował dopie¬ 
ro pierwszej wiosny twojej ofensywy. 

5. Pamiętaj, że niemieckie zagony 
pancerne potrzebują zaopatrzeń ia, dla¬ 
tego przerwan ie ich linii komunikacyj¬ 
ny eh, nawet za cenę pewnych strat, 
da ci czas, który będzie ci bardzo po¬ 
trzebny na mobilizację nowych jedno¬ 
stek. Komunikacja musi być przerwa¬ 
na przez dwa impulsy - wtedy czoł¬ 
gom zabraknie amunicji i paliwa i... 
staną sję twoim łupem, 

JEŚLI KONIECZNIE CHCESZ 
BYC DEMOKRATĄ, 

to masz dwa warianty działań: 
ostrożny i ryzykancki; wybór zależy 
od klasy przeciwnika (decydujesz 
c tym konfigurując grę w menu wstęp¬ 
nym). Ryzykancko możesz grać wte¬ 
dy, gdy przeciwnik jest słaby t ale 
i wtedy, gdy jest bardzo silny i może 
uporać się z ZSRR przed końcem 
! 944 roku (wówczas możesz nie mieć 
innego wyjścia). W takim przypadku 
śmiała ofensywa we wrześniu 1939 
roku jest jedyną rzeczą, która może 
powstrzymać nieprzyjaciela, 

1. Wariant ostrożny: 

a) zmobilizuj grupę armii j ulokuj 
ją w GIBRALTARZE, 

b) nie wystawiaj jednostek francu¬ 
skich, 

c) nie wychylaj nosa zza LJNNI 
MAGINOTA, 

d) pilnuj abyś na PÓŁNOCNYM 
ATLANTYKU i na MORZU PÓŁNOC¬ 
NYM miał przez cały czas przewagę. 


e) jak najszybciej zdobądź LIBIĘ* 
2, Wariant ryzykancki to.., idż na 
odsiecz POLSCE!!i: 

a) wyląduj w HAMBURGU, co po¬ 
zwoli ci przemieścić flotę na BAŁ¬ 
TYK i zdobyć wszystkie tamtejsze 


b) jednostkami francuskimi zdo¬ 
bądź najpierw KOLONIĘ, potem (je¬ 
śli zdążysz) HANNOVER, 

c) przejdź do obrony dopóki nie 
wysławisz grupy armii DE GDULA 
i kilku innych silnych jednostek, 

d) Niemcy posiadając niewiele 
miast będą miały małe możliwości 
mobilizacyjne. Przy odrobinie szczę¬ 
ścia możesz wygrać w ojnę już latem 
194U 

JEŚLI CHCESZ BYĆ DOBRYM 
TAKTYKIEM 

L Atakuj zawsze jednostką silniej¬ 
szą słabszą, Najlepiej kilkoma jed¬ 
nostkami swoimi jedną nieprzyjaciel¬ 
ską. Oszczędność w użyciu swoich 
jednostek zapewnia opcja ASSAULT. 

2. Jednostek pancernych używaj do 
szybkich rajdów dla zajmowania nie¬ 
przyjacielskich miast oraz clo niespo¬ 
dziewanych ataków na jednostki lot¬ 
nictwa, pionierów i słabe korpusy pie¬ 
choty. Używaj ich również do okrą¬ 
żania rdeprzyjacielskidi jednostek. 

3. Silną jednostkę nieprzyjac ielską 
najpierw zaatakuj lotnictwem, póź¬ 
niej jednostkami lądowymi. 

4 Broń się w miastach, najlepiej 
ufortyfikowanych, Pionierów używaj 
tylko do fortyfikowania miast, a nie do 
walkił 

5. W jednym impulsie nie wyczer¬ 
puj możliwości bojowych swoich jed¬ 
nostek w trakcie ataku Jeśli siła two¬ 
jej jednostki spada do 1 lub 0 staje się 
łatwym łupem przeciwnika. Atak ta¬ 
ką jednostką grozi jej zniszczeniem. 
Wyjątek; grupy armii (Alianci i Niem¬ 
cy) oraz fronty (Sowieci). 

6. Jeśli masz duży potencjał mili¬ 
tarny (miasta), to wystawiaj nowe jed¬ 
nostki lotnictwa strategicznego 
i wspieraj badania naukowe pad no¬ 
wymi r<xteąjaml broni. To się opłaca. 

UZUPEŁNIENIA DO OPISU 

t, Jednostki spadochronowe 

Jednostki spadochronowe mogą 
walczyć nie tylko jak zwykła piecho¬ 
ta. Można zorganizować desant po¬ 
wietrzny. Jednostkę spadochronową 
trzeba przemieścić do miasta lub obok 
i wskazać dla niej opcję FREPARE. 
Jeżeli w pierwszym lubdrugim impul¬ 
sie niedaleko miejsca gdzie stacjonu¬ 
ją spadochroniarze użyjesz opcji AS¬ 
SAULT, to do jednostek, które mogą 
uczestniczyć w ataku dołączy się jed¬ 
nostka spadochronowa. Szczególnie 
przydatna jest ona przy ataku na teren 


ufortyfikowany, gdyż prawie zawsze 
atak spadochroniarzy na taki teren jest 
udany Jednak w programie jest jakiś 
błąd, gdyż nigdy nie można zaatako¬ 
wać Francji spadochroniarzami z An- 
gli; najpierw trzeba ich przewieźć 
przez morzę, na kontynent. 


2. Desant morski 

Jest to operacja, którą można wy¬ 
konać jedynie w pierwszym lub dru¬ 
gim impulsie, przy czym w miejscu 
wyładunku musi być dobra pogoda. 
Jeżeli te warunki są spełnione i chcesz 
desantować swoje jednostki, to musisz 
najpierw przemieścić okręty transpor¬ 
towe na akwen z portami, z których 
ma wyruszyć konwój z desantem. Je¬ 
żeli punkt docelowy desantu nie znaj¬ 
duje się w tym samym akwenie co 
port jego załadunku, to trzeba rozmie¬ 
ścić przynajmniej po jednym pancer¬ 
niku na każdym akwenie, przez któ¬ 
ry ma płynąć konwój. Fo takim roz¬ 
mieszczeniu jednostek floty można 
wprowadzić jednostki desantowe do 
portów w akwenie, w którym umieści¬ 
łeś okręty transportowe, a następnie 
wskazać opcję AMPHIB i wybrać 
akwen docelowy . Następnie należy 
wybrać miejsce lądowania i wskazać 
opcję UNLOAD. Jeżeli nie posiadasz 
jednostki portowej, lub nie masz wy¬ 
starczającej siły aby zdobyć jakiś port 
w ciągu jednej tury, to lepiej desantuj 
odziały bezpośrednio na port (chyba 
że nie jest broniony, wtedy obok). 

Zanim zdążysz wyładować jednost¬ 
ki z okrętów transportowych może 
zaatakować cię flota nieprzyjacielska, 
nawet ta znajdująca się w sąsiednich 
akwenach, nie mówiąc już o flocie 
z akwenu przez który przepływa kon¬ 
wój, czy o flocie znajdującej się w por¬ 
tach akwenu docelowego. Wtedy bę¬ 
dziesz musiał rozegrać bitwę morską. 
Przy przewadze liczebnej pancerni¬ 
ków powinieneś ją wygrać i nie po¬ 
zwolić zniszczyć okrętów transpor¬ 
towych* W związku z tym organizu¬ 
jąc desant morski powinieneś zaw sze 
stworzyć konwój, czyli do zespołu 
okrętów r transportowych przydzielić 
pancerniki lub krążowniki. Opisane 
działania związane z dowodzeniem 
flotą wykonujesz posługując się 
oknem wywoływanym opcją NAW 
z menu głównego. 

Dos & Pleil 
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Uwaga! Najlepszy tips na każdą grę 
na pececie: wciśnij CTRL+C a jak nie 
zadziała to RESET. Nadesłał Marek 
Rytiskl. Ta było w tamach printaaprl- 
lis, reszta Tlpsów jest na poważnie. 

Wttia Krugtoi 

asricola 

C-64,Kano 

jeśli grasz na wyścigach, stawiaj 
na konie: AGR1COLA, ALIBA- 
BA, ARCHIMEDES. Masz S5% 
szans na wygraną. 

mm 

Amiga, Mikę „Smyczą” Smy¬ 
czy Mki 

Spauzuj grę, przetrzymaj FI i na- 
ciśnij lewy przycisk myszy. Ekran 
stanie się zielony. Po wyłączeniu 
pauzy N - skipper levelL 

ALIBi BREED 2 

Amiga, Madej Tosza 
Kody: 098654 - żyda i klucze na 
fuli, 736353 - życia, klucze i pienią¬ 
dze na max>, 378829 - klucze na fuli, 
243433 i 000000 różne efekty. 

AMS GOLF 

Amstrad, Max-Hacker 
Hasia dla kolejny di poziomów trud¬ 
ności (handicapów): 0) K3R56, I) 
E3R74, 2) N9U99, 3) W8M10. 4) 
N6L37.5) Sól 52.6)D1C58,7) P9V60, 
8) M7H21,9) E2G86,10) H7Y48.il) 
J1T93,12) F4BH, 13) B<>X24,14) 
Z3F04,15) A6P12,16) AAAAA. 

ASSftSSIN 

Amiga, Jacek Rawicki 
Uzupełnienie do tipsa 
z SS'18. Na szczycie drzewa 


trzeba wpisać: NICEYIEW- 
FROMUPXEREMATE. Dalej 
jak w tamtym tipsie* Jeszcze C - 
kontynuacja. 

ASTRO MARINĘ CORK 

Amiga, Sky-Man 
Niektóre kody: 1)NGSTROMO. 
3) DISCOVERY, 5)ENTERPR1- 
SE, 7) DAGOBAH, 9) REPL1- 
CANT, 11) KRULL, 13) METRO- 
POLIS. 


BLilE BAflOH 

C-64, Kano 

Kody: 1) AAAA, 2) LATE, 3) 
COOL, 5) PETS, 6) HIGH, 7) 
WILF, 8) GOOD, 9) GAMĘ. 10) 
VOTE, 11) LOST, 12) JUNE. 

BLUE LiGHTItiG 

Atari Lynx, Marek Lis 

Po wpisaniu hasła PLAN grę za¬ 
czniesz od drugiej misji. OPTION 
2 plus prawo lub lewo — beczka, 
natomiast samo OPTION 1 powo¬ 
duje dziesięcin sęku udowe przy¬ 
spieszenie. 


CAHNOM FODOER 

Amiga, Bolesław Dycfeld 

Jeśli któryś z twoich żołnie¬ 
rzy jęczy, to podejdź do niego, 
a odda ci całą amunicję, Jeśli 
jej nie ma, odda swój stopień. 
W misji 19,2 posuwaj się do 
oporu w lewo, a później w gó¬ 
rę. Jeśli zniszczysz mur, otrzy¬ 
mujesz stopień generała* W mi¬ 
sji 20.1 gdy dobrze poszukasz 
znajdziesz rakiety samonapro- 


wadzające, które mogą znisz¬ 
czyć bunkry. 

CAFRIER CCMMAND 

Amiga, Mateusz Młynarski 

W czasie uruchamiania gry 
wpisz: GROWN OLD ALONG 
WITH ME (z odstępami). Teraz 
możesz użyć klawiszy + i — z kla¬ 
wiatury numerycznej dla obejrze¬ 
nia wszystkich obiektów, 

eimizATioN 

PC, Jasiu 

Miasta leżące nad morzem war¬ 
to atakować z morza. W ten sposób 
miasto nie straci mieszkańców,tak 
jak to się dzieje po ataku z lądu. 
Przed koncern gry (tzn, wtedy gdy 
twój statek kosmiczny prawie do¬ 
leciał do innej galaktyki) warto 
wszystkie podatki skierować na 
luksusy, Obywatele staną się szczę¬ 
śliwsi, dzięki czemu uzyskasz lep¬ 
szy wynik (CIYILIZATION SCO 
RE) bo za szczęśliwego mieszkań¬ 
ca dostajesz 2 pkt., za zwy kłego 1 
pkt, a za nieszczęśliwego kompu¬ 
ter odejmuje 1 pkt 

COLOR BUSTER 

PC, Kliguar 

Kody: 5) EASYLAMER, 10) 
HUGYOSUBS. 15) ELSZALLAS, 
20) GY^BEST, 25) DEKASGE- 
CI, 30) SUPERTRAMP, 35) GO- 
T035,40) LO VEK ATI , 45) CSO- 
KAK ATI, 50) INVICIBLE. 

GRAZY SPORTS FOOTBALL 

Amiga, Jacek Rawicki 

Kody do ligi: 1)IX:RRTL01X, 
2) 9TLGKRX€F t 3) 
7KNBD1555,4) FCT62H444,5) 
YJT81PKKK, 6) 4WYFVR2!8, 
7) DD7073!74. Do wybrania ligi, 
w której chcesz grać wciśnij Lii, 

2 lub 3 (1 to pierwsza liga). Teraz 
możesz wcisnąć M i od 1 do 6, | 


aby wybrać numer meczu. W cza¬ 
sie gry możesz użyć następują¬ 
cych klawiszy: L - pioruny, I - 
niewidzialnośc, G - chodząca ku¬ 
la, R - osłona (tarcza), S - zając, 
D - ŻÓłw. 

DEFENDER OF THE CROWN 

Amiga, Mariusz Walaszczyk 

Podczas turnieju ustaw kursor 
na wozie z kobyłą, a zwycięstwo 
masz w kieszeni. 


BESERT STRIKE 

Amiga, Wojciech Nawara 

Żeby zadziałał tips z SS 1 17 trze¬ 
ba najpierw wbić kod pięciu 
(TQQQLOM) lub dziesięciu 
(BQQQ AEZ) żyć. Oprócz tego pizy 
każdym wejściu i wyjściu z mapy 
masz fuli energii. Paliwo trzeba nie¬ 
stety uzupełniać samemu. 

DOCTOR WNO 

PC, Maciej „KickAsso” Nawrot 

Wpisz: JAMES BOND AND 
OLIYER REED WERE NEVER 
GOOD SINGERS. 

BOOM 

PC, Jan Kienig 

Efekty specjalne: Karty i czasz¬ 
ki — są w trzech kolorach, otwie¬ 
rają zamknięte drzwi; Hełm - do¬ 
daje 1 % pancerza; Zielona zbroja 
-daje 100% pancerza; Niebieska 
zbroja - daje 200% pancerza; Nie 
Heska butelka - daje 1% zdrowia; 
Mała apteczka — dodaje 10% zdro¬ 
wia; Duża apteczka - dodaje 30$ 
zdrowia; Niebieska kulka - doda¬ 
je l(JO% zdrowia; Czarna aptecz¬ 
ka - superkastet na rękę; Zielom 
kulka - chwilowa niezn i szczał 
ność; Plecak - zwiększa ilość amu 
nicji* jaką możesz unieść; Ubrań 
ko - pozwala przebywać w wo 
dzie (chwilę); Pudełko armmiej 
- duże ilości amunicji; Pojedynce 
amunicja - małe ilości amunicji 
Monitorek - mapa levelu, łączni 
z ukrytymi przejściami. 

DfiAGOfTS LAfR 2 

Amiga, Joy 

Aby obejrzeć grę wpisz: GE1 
MORDOC DIRK, 

mi 

PC, Black Crypt 

Gdy zbierasz przyprawę, klika 
na Haruestera. Jeśli zrobisz to szyto 
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ko zyskasz połowę czasu, gdyż 
w ten sposób Harvesfer ładuje się 
dwa razy szybciej. 

Łukasz „Dune Emperor” 

Gdy ilu radarze na pustyni poją-' 
w i się bryzowa plamka, wyślij ja¬ 
kąś jednostkę aby zaatakowała len 
punkt Jest to odchód czerwia i po 
zaatakowaniu rozpadnie się na wy¬ 
dobywany przez ciebie melanż, 

DYNAMO 

Amiga, Maciej Kolczyński 
Nastaw sobie możliwość prze¬ 
skakiwania leveli. Dojdź do trzeciej 
planszy, weż życie, wróć na drugą 


planszę, a potem znów na trzecią 
i lak aż do oporu (w ten sposób mo¬ 
żesz zdobyć 10 żyć). 

FERRARI GAAKD PfUK CHALLENGE 

GAMĘ BOY, Karol Hołodziej 

Kody (z największą możliwą ilo¬ 
ścią punktów); USA - nie ma, Bra¬ 
zylia- bpdhghjrbgdfgjkr, San Ma¬ 
rino - chdlghjy bjdkgkmk, Monako 
- ctdngjjlbjdpglnti, Kanada - 
dmdiignkmbkdpgmpL Meksyk — 
ffdsgnkqbldwgnrl, Francja - frds- 
gnkqblfggpr2 t Wielka Brytania - 
gkdsgrkvblfjgqin, Niemcy - hcds- 
grkvbqfjgrvm t Węgry - hpdxgrky- 


bąflgswr, Belgia -jhdxgskybv fig¬ 
ur, Wiochy — jtdxgsklcgflgvys, 
Portugalia - kmdxgslmcjfpgwzx T 
H iszpania - lfdxgvltenfpgxjm, Ja¬ 
ponia - lrdxgzl wc vfqgykw, Austm- 
lia - mkffhnlwcvfvgzmk. 

FIRE FfiRCE 

Amiga, Mikę „Smyczą” Smy¬ 
czy ński 

Sposób na zwiększenie limitu wa¬ 
gi uzbrojenia (26kg). Gdy niesiesz 
ciężką spluwę (np t M60) i chcesz 
się dozbroić podczas walki to roz¬ 
wal jakiegoś klienta, podejdź do nie¬ 
go i naci śnij SPACE. Wymień splu¬ 


wę (SWAP WE A PON), zabierz mu 
wszystkie rzeczy i z powrotem wy¬ 
mień spluwę. Będziesz mógł nieść 
powyżej 26 kg. 

GATECflASNEfl 

Amstrad, Marek Lis 
Naciśnięcie klawisza E wywo¬ 
łuje wstrząsy zmieniające położe¬ 
nie klapek. 

GODS 

PC, Marek Ryński 
Na stronie tytułowej poczekaj 
chwilę, pokażą się wyniki, a pod 
nimi cztery kody. 
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Maciej „KickAsso ,ł Nawrot 

Gdy walczysz ze smokiem 
w świątyni, klękając odnawiasz 
energię. 

GtlUCORN 

PC, Smuś 

Jeśli masz wystarczająco dużo 
czasu, możesz przy każdym zbior¬ 
niku z miodem, zamienić się w psz¬ 
czółkę i nalać miód do wagonów, 
odkręcając zawór, 

KARVEY HEADBANCEłt 

Amstrad, Marek Lis 

Podczas gry można używać na¬ 
stępujących kombinacji klawiszy: 
DEL+ESC - restart, DEL+TAB - 
zmiana kolorów, DEL+CAPS 
LOCK - 1 lub 2 graczy, 
DEL+SHIFT- wląezanie/wyłącza- 
nie muzyki i DEL+1 -5 - wybór le- 
veiuod 1 do 5. 

HARFOM 

PC, Kamil Poświata 

Aby uniknąć trafienia rakietą 
Phoemx zmniejsz wysokość do V- 
Low i poczekaj aż rakieta cię mi¬ 
nie. Przy innych rakietach minima¬ 
lizuje to skutki ataku, 

mm 

Amiga, Franek Jr + and Franek 

W pierwszym Jevelu kampanii, 
już przy wyjściu (exit) leży MINI- 
GUN, Żeby się do niego dostać, 
trzeba najpierw wcisnąć przycisk, 
który znajduje się za blokami. Na¬ 
stępnie należy podejść do miejsca, 
w który m leży karta. W tym miej¬ 
scu otworzy się tajemne przejście 
do broni. 

Tomasz Januszyk, Gore, Joy 

Podczas gry wpisz: AMIGA - 
nieśmiertelność i nieskończona 
amunicja. Hasło AMIGA musisz 
wpisać na mapie. Gdy grasz w kam¬ 
panii to poza powyższymi efekta¬ 


mi możesz zacząć od dowolnego 
miejsca na mapie. 

HOLUIAY LEMMINGS1933 

Andrzej Mancewicz 
Poziom - FLURRY, Kody: 2) 
UJLDNCCCN, 3) NJLLHCGDCS, 
4) JLDLCINECR, 5) LDL- 
CAJNFCK, 6) DLCIKLLCCS, 7) 
LCANNLDHCQ, 8) CINNL- 
DLICJ, 9) CAJHMEUCK, 10) 
MJHMDLCKCW, 11) OJMLH- 
CELCK, 12) JMDLCKNMCM, 
13) MDLCCKLNCU, 14) DLC- 
Ki NMOCO. 15) LCCOLMDPCK, 
16) CINOMELOCU. 

Tomasz Konatowicz 
Inna wersja tego co wyżej: 2) IJ- 
JLDNCCCN, 3) NJLDLCADCY, 
4) HLDLCMNECT, 5) LDL- 
CAJNFCK, 6) DLCIKLLGCS, 7) 


LCANNLDHCQ, 8) CINNL- 
DUCJ, 9) CGKKOLHJCJ, 10) 
KJIMDLCKCV, II) OHOLH- 
CALCW, 12) IMDLCIOMCK, 13) 
MELCAJ1.NCS, 14) DLCKJN- 
MOCO, 15) LCENLMDPCL, 16) 
ClNOMENQCW. 

JUKGLE STDJKE 

Amiga, Michał Taciak 
Kody: 2) RX6PDY395PM, 3) 
9XW56MHCYR7,4) XTMHFD- 
KRT4X, 5) VSDTLPCIRWK, 6) 
W4JF3W7LGFR, 7) TGB9T6- 
HPGFR, 8) 7L6JY9WT7SW, 9) 
NZ9THY3BRW3, 10) LSHGFV- 
7NLML. 

KLAX 

Amiga, Jacek Rawicki (Alex) 


W czasie gry wciśnij CTRL+4, 
a przeskoczysz do setnej planszy. 

KSIĄŻĘ 

Atari XL/XE. Kamil & Łukasz 
Szyposzyńscy 

Złuptone dzielnice uzupełniaj 
ludźmi, dokładając przy tym do¬ 
datkowe 3000, Przed zakończeniem 
roku pozbywaj się armii (napakuj 
garnizony). Jeżeli stracisz prowin¬ 
cję, ale nie zostanie ona spustoszo¬ 
na, to przed atakiem wyślij posel¬ 
stwo z prośbą o pom oc. Daj „zero TI 
dla władcy, otrzymasz 1000 żoł¬ 
nierzy. Po pojawieniu się błędu 
w grze, zjedź na sam dół ekranu, 
wpisz 6700 REM, wciśnij RE¬ 
TURN, następnie wpisz GONT 
i wciśnij RETURN. Na Mazowszu 
nie opłaca się trzymać garnizonu 
i tak później ta dzielnica zostanie 
zhipiona. 

LASER SHUADRON Z 

C-64, Jarosław „ZICO" Kluż 

Sposób na szybkie wykończenie 
przeciwników. Gdy jesteś we¬ 
wnątrz budynku wrzuć do jakiegoś 
pokoju odbezpieczony granat. Te¬ 
raz ustaw się żołnierzem tak, by 
miał pod ostrzałem (OPPORTU- 
NITY FIRE) zbliżających się wro¬ 
gów. Przez kilka tur żołnierze wro¬ 
ga będą przybywać by zobaczyć co 
się stało wykorzystując wszystkie 
swoje punkty ruchu. Wtedy mo¬ 
żesz ich łatwo wykończyć. 

LETHAL WEAPON 

Amiga, Jacek Rawicki (A!ex) 

ALT+Y+F - możesz latać, 
ALT+Y+D - samobójstwo, 

LfCENCE TO KUL 

C-64, Jarosław „ZICO” Kluż 

W drugim etapie po opuszczę- 
niu jeepa idź ciągle lewą stroną. 


Biuro Organizacyjne FULLMAX 
ul. Postępu 12,02-676 Warszawa 

serdecznie zaprasza na 

II Ogólnopolski Festiwal Mediów i Producentów Tele-Audio-Video 

PLAYB0X’95 

który odbywać się będzie w dniach 
31 marca ~ 2 kwietnia 1995 r. 
w Katowickim „Spodku ' 

W programie: część artystyczna z koncertem galowym TOP 5 94 i festiwalem yideo-cllpów, część promocyjno-targowa z 
promocyjną sprzedażą m.in. gier komputerowych, część seminaryjna z dyskusjami panelowymi i konferencją prasową. 

Godziny otwarcia: 10.00-18.00 (piątek, sobota), 10.00-17.00 (niedziela) 

Dzień „komputerowy” - niedziela 
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w specjalnym tunelu. Będziesz nie¬ 
osiągalny dla wroga. 

mmmmm 

C-64, Spikey 

Zamiast dawać Edowi paczkę 
zrób Inaczej. Gdy usłyszysz dzwo¬ 
nek idź do łazienki. Gdy Ed wyjdzie 
7£ swego pokoju, idź tam szybko, 
weź chomika, kartę kredytową (jest 
pod chomikiem) i monety' ze świn¬ 
ki. Gdy Ed wróci daj mu chomika 
i zwiew aj. Monet nie używaj od ra¬ 
zu w' teleskopie. Daj je Bernardo¬ 
wi, gdy przyjdzie naprawić kable 
(odczyta on numer). Klucz do wię¬ 
zienia znajdujący się na żyrandolu 
zdobędziesz w następujący sposób. 
W bibliotece weź kasetę, ze strychu 
—płytę. W pokoju muzycznym puść 
płytę i nagraj dźwięk na kasetę. 
W pokoju z żyrandolem puść kasę- 
tę w magnetofonie. 

MORTAL KOMBAT 

PC, Chaos Uniimited 
Na ekranie opcji wciśnij F!0 t 
włącz CA PS LOCK i wpisz DIP,da 
to ekran z numerami 0-8:0) FATA- 
UTY, 1) GORE, 2) MUZYKA, 3) 
KOMIKS, 4) FAT ALITY AGA- 
IN, 5) FREEGAME, 6) VOCAL, 7) 
Spróbuj a zobaczysz, 8) INNE VO- 
CALE, 

PC, Scorpio 

Można też trzymać SHIFT i wpi¬ 
sać DIP. Ad 1) krew on/off, 3) po 
GAMĘ OVER ukaże się adres pod 
którym możesz zamówić komiks 
na podstawie MortaJa.4) przeciw- 
nicy robią ci FAT ALITY m każ¬ 
dym razem, 5) FREE PLAY czyli 
nieskończone credits'y, 

PC,Striker 

Fatality SCORPONEM można 
wykonać także kombinacją: Iow 
punch, góra, góra. 

MORTAL KOMBAT 2 

Amiga, Maciej Dakowicz 
W menu OPTIONS wypisz trzy 
razy z klawiatury : WEDZ i za- 
tw ierdź wszystko klawiszem B. Po¬ 
jawi się tajne menu, w którym mo¬ 
żesz zrobić absolutnie wszystko. 
Rudy 102 

Na ekranie tytułowy m wybierz 
SELECT i gdy już tam będziesz 
wpisz trzy razy DIAGNOSTICS 
(oddzielaj spacją) a następnie wstu¬ 
kaj wszystkie litery na klawiaturze 
trzy razy. Jesteś w ukrytym menu 
DIAGNOSTICS. 

MOTORHEAD 

Amiga, Andrzej Soja 
leślii wziąłeś colę lub słoik, to 
rzuć nim w przeciwnika (FIRE +■ 
dół). 

NE1/ER MINO 

Amiga, Mateusz Młynarski 
Kotły: 0) MMMKI1M, 1) AM- 
MRHA, 2) HMMRHH, 3) 
VMMRHV, 4) PMMRHP, 5) 
GMMRHG, ó) IMMRH1, 7) 
RMMRHR, 8) MAMRHW, 9) 


AMMRHN 

VAM RHT, 

CMMRHQ, 

R AMR HF, 

AHMWHA 

VHMWHV 

GHMWHG 

RHMWHR, 

AYMWHN. 


, 10) HAMRHZ, 11) 
, 12) HMMWHH, 13) 
, 14) IAMRHB, 15) 
16) MHMWHM, 17) 
, 18) HMMWHJ, 19) 
, 20) PHMWHP, 21) 
, 22) 1HMWHI, 23) 
24) MYMWHM, 25) 


kwa 

C-64, Dariusz Lekki 

Kody: 1) WELCOME, 2) 
SPLITTING, 3) CROSSING, 4) 
EASY GOING, 5} LABIRYNTH, 
6)LITTLE PROBLEM,?) INSIDE 
OUT, 8) UPSTDE DOWN, 9) RE- 
FLICATION, 10) DESTINATION, 
II) TERMINATION, 12) FO- 
REST GROYE, 13) DESTINA- 
TION 2, 14) MAD DREAM, 15) 
STONEHENGE, 16) SP1DER- 
NET* 17) RIGHT BLOCKER, 18) 
KNIGHTMARE, 19) TIMING 
PROBLEM, 20) BRALNBUSTER, 
21) NO INSPIRATION, 22) 3RD 
DESTINATION, 23) THE TWO 
PROBLEMS. 24) SURPRISING 
EYENT, 25) BORING FRIDAY, 
26) NEAR THE END, 27) JUST 
DO IT. 

OUTPOST 

PC, Chaos Unlimited 

W trakcie gry; CTRL+FI 0 - wy¬ 
wołuje menu żyw iołów t GTRL+F9 
- zabija wszystkich rebeliantów, 
CTRL+FI 1 — nieskończone surow¬ 
ce, CTRL+F12 - ustawia eduka¬ 
cję, morale i zbrodnie na max. lub 
min.; zależy ile razy naciśniesz. 


śli masz małe doświadczenie 
w walce z miastami posiadającymi 
Forty, atakuj je z lądu. Pokonując pi¬ 
ratów pytaj oTREASURE FLEET 
lub Sli.YER TRAIN. Mając te in 
formacje płyń do miast, w których 
aktualnie znajdują się skarby i ata¬ 
kuj. 

POLICE QVEST 3 

PC. Killer 

Kod do szafki w komisariacie: 
776- 

POWER SłSTCRS 

C-64, Bula 

Działanie magicznych przedmio¬ 
tów (po spacji): Zegarek - zatrzy ¬ 
muje na pięć sekund wszystko co 
się rusza. Bomba - zabija stworki 
znajdujące się w zasięgu planszy. 
Gruszka - umożliwia chodzenie po 
ogniu, Różdżka —przy jej pomocy 
możesz rozpocząć zbieranie przed- 
miotów^ od początku. 

PREMIER MANAGER 

Amiga, Bodzio 

Zadzwoń pod numer 753423, 
a dostaniesz nowego bramkarza ze 
wszystkimi zdolnościami na 99. 

PRINCE OF PERSf A 

PC, Ad .W 

Sposób na pokonanie rozpada¬ 
jącego się mostu: stań za słupem 
(poprzedni obrazek), biegnij w le¬ 
wo, na moście w ykonaj dwa skoki 
(drugi skok przez kościotrupa), bie¬ 
gnij dalej, skocz pod opadającymi 
drzwiami j schwyć się krawędzi 
przepaści. 



FIRATES! GOLO 

PC, Jakub Grajdeh i Maciej Ma¬ 
zurek 

Kiedy na początku gry wybie¬ 
rasz swoją specjalność, to wybierz 
szpadę. W czasie gry nadarzy się 
wiele okazji by to wykorzystać (np, 
gdy walczysz mniejszą ilością lu¬ 
dzi, swą dobrą w alką podnosisz 
morale twoich kompanów i nawet 
przy dwukrotnej przewadze prze¬ 
ciwnika możesz wygrać bitwę). Je¬ 


OUARANTINE 

PC, Michał Dąbski 

W misji, w której musisz wrzu¬ 
cić do wody rybkę, wejdź na most 
i naciśnij E. Gdy masz rozwalić 
FLYBOYLA — kup śrutówkę. 
W ostatniej misji, gdy musisz roz¬ 
walić toalety nie przejeżdżaj ich, 
tylko strzelaj (szkoda czasu). Gdy 
chcesz osiągnąć dużą prędkość 
i z nikim się nie zderzyć, jedź czę¬ 
ściowo po poboczu (baterie nie wy- 



sprawdi czy kupujesz taniej! 
lyto* komputer: cera: 

TthGues! PC CD 69.00 

Adw«d t/Jftary System CCTO2 45.00 

Amaztag SpkteflWi AMIGA 34.80 

Amitetomlri AMIGA 9.50 

Amitsk$J pin (edytor leksrj) AMJG0 33.50 

Atterfyda AMIGA 15.50 

Ato katafog AMGfcFC 23.50 

BriarilheŁiDCi CD32 5500 

CD32£)am(7rodząów) 0332 25.90 

CMefefe(KtęctJaei() CDTW32 29.90 

Cotortfis: opte AMIGA 11/94 AMIGA 135C 

MerdeioftheOcwnS CDTV/32 74.70 

Al Dcgs to Heavtr CDT^ 2990 

Doom2(no*ott) PCCD 179.00 

Erafo Gafcry (6 Cżęśa} PCCD 3500 

F15 Strke Eagte AMGWPC 2S.90 74.90 

FFAsocc* PC/PCCD 5950 7590 

FimaŁO AMIGA 11500 

Gafcrel Knłgpt PCCD 95,00 

Geografia Potefc (2 dyski) AMIGA 5.5OT 

Geamrtia AUGA/FC 19.50 

G«tóa Światowa AMIGA 1950 

tjgeńSOT AMIGA 24.50 

Gofcrs Ercytoia E2CE) CD3ZPCCD 9510 110X0 

HoundsaflhefiasWbs C0TV/32 4190 

Indy Car flacśng PC 7930 

teJackRatfcil PC 350 

KeJfOfKrtCSz At/EGA. 34.50 

Ki^pfaiJ fiesty AMIGA ago 

Koiepetyl e fizyki ops AY IG/, 1ZW AMIGA"C 19.50 
Ks^peSyt i gmntyń j. pc'sfceęc AMIGA 10.50 

UstNrjaS C032 ©.90 

Mad Dog Mc Cree PCCD 8450 

MadDagMcCret? PCCD 87.S0 

AMIGA. 13.50 

Mega Race PCOD/CD32 84,00 149.C0 

Mnph CD32 6590 

FA.sc Super Fack (4 cyskj) AMIGA IS.Sj 

Mysi PCCD mm 

Mylh CD32 75.40 

Cnogref a|3 d>-5kf) Al/łGA t9.50 

PirtallFantsa^SiwpwsIkaf CD32 74.HH*f 

Riagerasfcwn AMIGA 24.50 

Pi:sgcres AMIGA 24.50 

FftęOttSpOdSfawć^a AL.4GA 24.50 

Plaśn Brown Wr^pped (se^ CDTTO 86-90 

Proy Arafijy grtL (pis: AMIGA 12W AMIGA 24.90 

Psydic Kler CDTV 41 A) 

^EXE£i^:q0AMGAlltt AMIGA 15,09 

Rebal AssaMl PCCD mm 

Saloli PCCD 7290 

Ses ptzzle AMIGA 15.55 

Soul toilasies M CDK/32 6050 

Shfrsi deight (seic) CDTm 60-50 

Siąj«f GrapMc Fack (4 dyski] AMIGA 1950 

T\*r*m AI^PC/PCCD 80.00 

TomfflwfihNiotame CDTV 39.90 

Urc« a Kling Mmn (4CDJ PCCD 220j00ifl 

amigapc 24 . 9019.50 

Who ShOtJobnny fa*? PCCD 74 JO!!? 
Wing Cmmander Ał^GA £7.50 

WrtfhoflteDemor CDG2 37.30 

,. E wiele wjęcep in 

Aktualny Epte po przesianej koperty i znaczka 


zamówienie prtyślf na adras; 

EXE AHP, skr. poczt. 163, 
53-650 Wrodaw 53 

lub zadzwoń vt tej chwffi 
ra jeden i iw 4 t 6 w tefelonćw: 

tel. (0-71) 558382, 

(0-71) 36673 w.16 
fax (0-71) 558382 

Zipraizamy równiei do sk^skafrmowego: 

Don Handlowy „SIT. Wrcdaw, 
ul. Kuinkaa 10, lip (czynny od 10-19) 

Ceny zawierają podatek VAT P należy doliczyć 
TYLKO 3 Żl. (koszty przesyłki) 
Wymiertónewyżącery 
ddyczą sprzedaży wysjtoej 

Uwaga: 

atrakcyjna oferta dla sklepów 1 hurtowni 


UL Wronia 35/37, tel. |0 22) 201-261 w. 550, fai |0 22) 209409 
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czerpu ją się). Uważaj na małe sa¬ 
mochody - wypuszczają miny* Nie 
przejeżdżaj kolo muru, bo karabin- 
ki i rakiety skutecznie odbiorą ci 
energię, W piątym levelu więk¬ 
szość pojazdów strzela do ciebie 
bez powodu - załatw je zanim one 
to zrobią. 

RELINTIESS 

PC, Tomasz P.„Graff’ 

W „Aptece” gdzie bierzesz 
BOTTLE OF SYRUP, w' kasie 
znajdziesz 10 monet i4 serducha* 
Po każdym wyjściu z apteki i wej¬ 
ściu ponownie, w kasie znowu jest 
10 monet 14 serca. Podobnie jest 
w innych miejscach gry, np. kubły 
na śmiecie, beczki itp. 

ROBINSONA REOUIEM 

PC, Bartłomiej Cymy 

W znalezionej apteczce po two¬ 
im rozbitym statku można znaleźć, 
w kolejności alfabetycznej: 1) AN- 
TIBIOTIC (anty biotyk) - na stany 
zapalne, 2) ANTISPASMODIC 
(środek anty spazmatyczny) - li¬ 
kwiduje skurcze mięśni, 3) ASPI- 
RIN (aspiryna) - przeciw grypie, 
przeziębieniom i stanom gorącz¬ 
kowym, 4) BANDAGE (bandaż) - 
na skaleczenia i zaszyte rany, 5) 
BOTTLE OF ANAESTHETIC 
(butelka ze środkiem znieczulają¬ 
cym) na liczne i dolegliwe bóle, 6) 
BOTTLE OF ANTISEPTIC (bu¬ 
telka ze środkiem odkażającym)- 


używać przed zaszyciem lub za¬ 
bandażowaniem rany, 7) BOTTLE 
OFANTI-VENOM SERUM (bu¬ 
telka z serum przeciw jadowi) - 
na ukąszenia i ugryzienia, 8) BOT¬ 
TLE OF MORPH1NE (butelka 
z morfiną) - narkotyk przeciwbó¬ 
lowy i uspokajający, 9) CYANIDE 
CAPSU LE (kapsułka cjanku) - sil¬ 
na trucizna, 10) DIS1NFECTTNG 
PELLET (pigułka dezynfekująca) 
-środek odkażający w tabletce (do 
wody pitnej'?), 11) NEEDLE AND 
THREAD (środki do szycia) - ma¬ 
ła chirurgia do dużych ran, 12) 
PLASMA POUCH (worek z oso¬ 
czem) - używać przy dużych krwo¬ 
tokach, 13) SEDAT1YE (środek 
uspokojający) - na dreszcze, dla 
znerwicowanych,lekomanów itd. 
14) SUGTION PUMP (pompa ssą¬ 
ca) _ 7 ???, 15) SYRINGE (strzy¬ 
kawka) - do robienia zastrzyków , 
16) SYRINGE OF ATROPINĘ 
(strzykawka z atropiną) - środek 
przed wskurczo wy i przeciwbólo¬ 
wy przy skurczach żołądka, ast¬ 
mie i w okulistyce, 17) TOURNJ- 
QUET (opaska uciskowa) - uży¬ 
wać przy krwotokach kończyn, 18) 
QUININE (chinina) - środek prze¬ 
ciw mai aryczny i przeciwgorącz¬ 
kowy, 19) VITAMIN (witaminy) 
- niezbędne substancje organiczne, 
które trzeba czasami uzupełniać, 
20) SPLINT (longieta) - usztyw¬ 
nienie na złamane kończyny, któ¬ 
re można wykonać z bandaża 


(BANDAGE) i patyków (BRAN- ' 
CHES), które należy ściąć z odpo¬ 
wiednich drzew. 

ROMEM’92 

Amiga, Michał Wełna 
Gdy na początku gry komputer 
każe podać odpowiednie hasło, 
wpisz: AWERTY. 

RYOJffl 

Amstrad, Marek Lis 
Jeśli dasz joy do góry , jedno¬ 
cześnie przytrzymując FIRE, do¬ 
okoła debie zacznie latać kula roz¬ 
walająca wszystkich wrogów, któ¬ 
rzy znajdą się na jej drodze. 

Atari Lynx, Marek Lis 
Po przekroczeniu 50.000 pkt 
otrzymujesz dodatkowe życie. No¬ 
sorożca rozwalisz wytrwale w nie¬ 
go strzelając, W levelach 5,7, 15 
i 19 przed wejściem na linę ko* 
niecznte zestrzel nietoperza. 
W ostatnim levełu musisz rozwalić 
diabła. Aby go wykończyć strzel 
mu ok, 15 razy W CZASZKĘ. 
Ogień można rozwalić, trzeba tyl¬ 
ko dobrze wy'celować. 

SAM (program syntezy mewy) 

C-64, M&M’S 

Jeś! i wgrywasz program w TU R- 
BO, to, by działał poprawnie mu¬ 
sisz uruchomić: SYS 64738, a po¬ 
lem SYS 2064. Dotyczy także wer¬ 
sji polskiej. 

SANGO FlfflTEH 

PC, Piotr Setnik 
Tajne ciosy. SYA HOU YUAN: 
tył, dół, ENTER-kula; tył, przód, 
ENTER - tornado; tył, przód, 
SHIFT-wiatr; dół, przód, SHIFT 

- rogal. SYA HOU CHUEN takie 
same ciosy j*w. GUAN YU: tył, 
dół, ENTER - ogień; tył, przód, 
ENTER - kosa; dół, przód, SHIFT 

- sztylet. SYU JU: tył, przód, EN¬ 
TER - kłębek; ryt, dól, ENTER - 
supeikula; dół, tył, ENTER - mia¬ 
zga. DIAN WEI: tył, przód, SHIFr 

- szatkownica; dół, SHIFT - 
wślizg; dół, przód - rogal; tył, 
przód, ENTER -kłębek. LYU BU: 
tył, dół, ENTER-kula; tył, przód, 
ENTER - superkula; dół, przód, 
ENTER - hak. TSAU TSAU: tył 
przód, SHIFT - super skok; dół, 
przód, SHIFT -kopyto; dół, przód, 
ENTER - płaszcz. Następni wcho¬ 
dzą w skład armii. U wszystkich: 
ty! - osłona; ENTER - przerzut 
(blisko przeciwnika). MA CHAU: 
dół, przód, SHIFT - kula; przód, 
tył, SHIFT - obrotowy wyskok; 
dół, tył - kosa. JANG FEI; tył, 
przód, SHIFT - superwyskok; tył, 
przód, ENTER - kula; tył, dół, 
SHIFT' - kosa; dół,przód, ENTER 

- hak. CHAO YUN; tył, przód, 
SHIFT - tornado; dół, tył, SHIFT 

- zamach; tył, przód, ENTER - 
topór, tył, dół, SHIFT- wślizg. 
GUAN YU: tył, dół, ENTER - 
ogień; tył, przód, ENTER - kosa; 
dól, przód, SHIFT - ?. HUANG 


JONG: tył, przód, ENTER- ?; dół, 
SHIFT - kulo-kosa; dół, przód, 
SHIFT - obrotowa, dół, przód, 
ENTER - hak. Zakończenie gry 
jest bez porównania lepsze w STO¬ 
RY MODĘ. 

SEHSfBLE WORLD OF SOCCEH 

Amiga, Franek Jr. and Franek 
Naciśnięcie klawisza W dodaje 
graczowi dwie bramki a kompute¬ 
rowi jedną. 

SETTLERS 

PC, Marcin Cimała 
Jeśli chcesz wiedzieć, gdzie ak¬ 
tualnie możesz wybudować budy¬ 
nek, naci śnij obydwoma klawisza¬ 
mi myszy na ikonie stawiania bu¬ 
dynków. 

Amiga, Adrian Piotrowski, Mar¬ 
cin Jurkiewicz 

Kody: 2) STATION, 3) UNITY. 
4) WAVE, 5) EXPORT, 6) 
OPTION, 7) RECORD, 8) SCA¬ 
LĘ, 9) S1GN, 10) ACORN, 11) 
CHOPPER, 12) GATE, 13) IS- 
LAND, 14) LEGION, 15) PIECE, 
16) RIVAL, 17) SAVAGE, 18) 
XAVIER, 19) BLADE, 20) BE- 
ACON, 21) PASTURE, 22) 
OMNUS, 23) TRIBUTE, 24) FO- 
UNTAIN t 25) CHUDE, 26) TRA- 
ILER, 27) CANYON, 28) RE- 
PRESS.29) YOKI, 30)PASSIVE. 

SIATEK MAN 

C-64, Marcin Bzówka 
Kody doleveli: 5) 8D763C, 10) 
HD734A, 15) NVYD63, 20) 
748TGA, 25) 983H4S, 30) 
360KH9,35) JHB3CU. 

STARDUST 

Amiga, Michał Janik 
Kody: 2) BGTQAAAAAFGN, 
3) CDRQAAAAAIDN. 4) 
DDSQAAAAIDN, 5) EDTQA- 
AAAA1DN. 

STOHEAGE 

C-64, Michał Konieczko 
Kody takie same jak na Ami¬ 
dze, Wpisz zamiast kodu MAY- 
DAY t od tej pory F7 - skipper le» 
veli. 

SUPER STARDUST (AGA) 

Amiga, Black Mayhem Darek 
G* 

Kody: 2) B FSU A AA ADX j - 5 
żyć+superbroń, 3) CERURA- 
AA JQQ - 5+3 życia+super broń, 4) 
DFRS V Q A A J WN - 5 żyć+fcuper- 
broń, 5) ECRTVQQSJNQ - 2+3ży- 
cia+superbroń. 

TETRIS 

Gamę Boy, Carl Corey 
Aby łatwiej grać, na planszy 
tytułowej (tam gdzie wybierasz 
ilość graczy) trzymając „Dół” 
wciśnij START. Jeśli uznasz, że 
tak je st za łatwo podczas gry wci¬ 
śnij SELECT, a nie będziesz wie¬ 
dział jakie klocki ukażą się na¬ 
stępne. 


CMR 

DIGITAL 

ZAPRASZA DO SKLEPU 

Z GRAMI KOMPUTEROWYMI 


W stałej sprzedaż.}' ok. 300 tytułów gier na CD 
oraz gry naCD32. 

Najnowsze hity rynku gier na świecie. 
Kompletna oferta polskich dystrybutorów na PC i Amigę. 
!! Duża oferta Commodore na dyskietkach i kasetach, li 
Konsole Pegasus, MegaDrhe + cartridge. 
Oferujemy także duży wybór tanich akcesoriów 
w tym joysticków, myszek, dyskietek, pudełek itp. 
Ceny jak na giełdach. 

Zapewniamy fachową obsługę i możliwość prezentacji 
na miejscu. 


Działamy: poniedziałek-piątek 8-21 
sobota 8-20 

niedziela 10-17 

Nasz adres: Warszawa 
i i te). (0-22): 

1 |J 
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i !] 

i ? 

kie 2 

I_ii 

Most Pcfiiatowsklegc ? Al- Jerozolimskie g 

DIGITAL® 


i Dworzec 

Centralny 


72 SS/KGB 


SECRET SERYICE: 00-846 Warszawa 

































TFX 

PC * Marcin Ci mata 
W czasie wykonywania misji 
możesz ustawić różne parametry 
gry, wchodząc do panelu ukiylego 
pod klawiszem z tyldą (nad klawi- 
szemTAB) - 

THE MANAGER 

Amiga, Tomasz Januszyk 
W miejscu gdzie w łączasz ani¬ 
macje, nowości itp. ustaw sti zatocz¬ 
kę na MAIN MENU i wciśnij A. 
Teraz twoi zawodnicy są w świet¬ 
nej formie, a ty masz pełną kasę. 

TOM AND JERRY 

C-64* Koncia 

Aby unieszkodliwić kota na kil¬ 
ka sekund, zrzucaj na niego z pół¬ 
ki: lalki, kule, banany, młotki, tale¬ 
rze itp. 

TRANSPLANT 

Amiga, Adam Nikiforów 
Wpisz hasło WPWWTUQX i je¬ 
steś w 170 Ievelu i wszystko masz 
nafuU. 

TRANSPORT TYCDON 

PC, Krzysztof Stefański 
Najlepsze połączenia: kopal¬ 
nia w r ęgla (CO AL MINĘ) z elek¬ 


trownią (POWER STATION), 
kopalnia rudy żelaza (TRON ORE 
MINĘ) z hutą, huta z fabryką 
(FACTORY)* las (FG- 
REST)z tartakiem (SAWM1LL), 
szyby naftowe (OIL WELLS) 
z rafinerią. Rafinerię, tartak i fa¬ 
brykę, po wykonanib powyż¬ 
szych połączeń najlepiej połą¬ 
czyć z miastem, które akceptuje 
towary (GOODS). 

Mirosław Gębski & Sebastian 
Kurz 

Po rozpoczęciu gry odszukaj nie¬ 
przerwany pas lądu, wzdłuż lub 
w poprzek planszy, tak aby można 
było zbudować tunel zaczynający 
się z jednej a kończący z drugiej 
strony planszy (tunel należy budo¬ 
wać równo z poziomem wody). 
Czynność tę należy wykonyw ać do 
skutku nie zwracając uwagi na in¬ 
formację, że koszt wykonania tune¬ 
lu przekroczy budżet, Efektem bę¬ 
dzie znaczny wzrost kasy do oko¬ 
ło 4 miliardów dolarów. Jeżeli nie 
wyjdzie na jednej planszy * powtórz 
na innej. 

ULTIMA 8 — PAOAN 

PC, Marcin Cimala 

Jeśli nie masz forsy, to możesz 
łatwo ją zarobić zabijając małe 


stworki, które przybierają twoją 
postać. Innym sposobem jest 
sprzedawanie u pewnej kobiety 
znalezionych wcześniej kosztow¬ 
ności. Banlzo pożyteczną czynno¬ 
ścią jest przeszukiwanie wszyst¬ 
kich domów i zabieranie papiru¬ 
sów (najlepiej zrobić sobie w ja¬ 
kimś widocznym punkcie miasta 
skład rzeczy,których Avatar nie 
może unieść). Jeśli jakiś dom jest 
zamknięty * można do niego 
wejść, wdrapując się na dach lub 
taras, 

VERMEER 

C-64, Dariusz Mary an 

Najbardziej opłaca się kupno 
akcji Royala lub Lloyda. Najlep¬ 
szym miejscem na założenie 
pierwszych plantacji są Richmond 
i SL Louis. Nie zakładaj plantacji 
w Bogocie. Opłaca się zawierać 
kontrakty ale należy uważać by 
ich dotrzymywać, inaczej płacisz 
dotkliwe kary. 

HUS 

Amiga, Bodzio 

Przytrzymaj ENTER na kla¬ 
wiaturze numerycznej, spauzuj 
(P) grę, ciągle trzymając ENTER 
wciśnij Q, Teraz C - special F/X, 
F - uzupełnia paliwo, L- dodat¬ 
kowe życie* N - przywraca nor¬ 
malny tryb, O — uruchamia de¬ 
mo. 

WARZONE 

Amiga, Szymon Książkiewicz 

W kanałach są dziwne światła, 
które cię zabijają. Możesz rozwa¬ 
lić je bombą. 

WOWER BOY 

C-64, M&M’S 

Naciśnij T w trakcie intra- nie¬ 
śmiertelność. 

XENOBOTS 

PC* Maciej Broniarski 

Scoutem, zataczając duży iuk* 
możesz podejść do samego Cen¬ 
trum Operacyjnego przeciwnika. 
Zniszcz kilka przekaźników przy 
samym Centrum, a potem Net Bu- 
ilderem dostaw swoje przekaźni¬ 
ki aż do przekaźników' wroga. 
W ten sposób będziesz miał zasi¬ 
lanie aż do samego Centrum prze¬ 
ciwnika. Gdy pomiędzy twoim 
Centrum i przeciwnika są góry-* to 
przełącz wszystkie roboty na ste¬ 
rowanie ręczne, w przeciwnym 
wypadku twoje roboty, idąc na 
przeciwnika, będą grzęzły w gó¬ 
rach. 

Mateusz Kozicki 

Do wrogich Scorpionów można 
podchodzić bez obaw na 1200 
m (zasięg działka) gdyż w ogóle 
nie używają rakiet* 

YONOE! 

Amiga, Szymon Ksiązkiewicz 

Włącz grę na dw óeh. Jednym lu¬ 
dzikiem się zabij* drugim przejdź 



Sapieżyńska 8 
00-215 Warszawa 
tel. 635-08-17 
BBS: 641-45-60 


* Ceny przykładowych 

zestawów 486 

DX/4 100 

0 HDD - 2 800 zł 
170 HDD - 3 250 zł 
210 HDD - 3 280 zł 
420 HDD - 3 380 Zł 

DX/2 80 

0 HDD - 2 650 zł 
170 HDD - 3 110 Zł 
210 HDD - 3 140 zł 
420 HDD - 3 240 zł 

DX/2 66 

0 HDD - 2 570 zł 
170 HDD - 3 030 zł 
210 HDD - 3 060 Zł 
420 HDD - 3 160 zł 

SX/25 

0 HDD - 2 300 zł 
170 HDD - 2 760 zł 
210 HDD - 2 790 Zt 
420 HDD - 2 900 Zt 

WYPOSAŻENIE 

DODATKOWE 

CD ROOM 

- 2x SPEED - 410 zł 

- 4x SPEED - 670 zł 

KARTY MUZYCZNE 

• MV2 • MO zt 

• SOUND BLASTER 2.0 -193 zt 

• SOUND BLASTER PRO - 325 zl 

• SOUND BLASTER 16BIT- 420 zt 

• CRAVIS ULTRA PRIMAX - 440 zt 

WSZYSTKIE 
CENY ZAWIERAJĄ 
VAT 

* IV' .skład zestawu wchodzi; 
monitor kolor Ir, procesor, płyta 
główna, karto graficzna CL5428, 
maili l/O LB, obudowa mim tower, 

klawiatura, 4 MB RAM 



Sapieżyńska 8 
00-215 Warszawa 
tel. 635-08-17 
BBS: 641-45-60 


ul. Wronia 35/37, tel. (0 22) 201-261 w. 550, fax (0 22) 209-309 


SS/KGB 73 






















planszę. Gdy będziesz leciał pta¬ 
kiem lo strać całą energię. W na¬ 
stępnym etapie będziesz miał 55 
żyć. 

PC, Misiu 

Znajdź łazienkę i wejdź pod 
prysznic - regeneruje siły (a mó¬ 
wią że częste mycie skraca ży¬ 
cie?) —w zalanych wodą tunelach 
płyń jak najgłębiej - dodatkowe 
skarby w różnych pomieszcze¬ 
niach. 

ZENEK SAPER 

Amiga, Andrzej Soja 

Kody: 1) 2415823,2) 6367713. 
3) 0284552, 4) 7951082, 5) 
2506387. 6) 0225563, 7) 

2461791, 8) 3137475, 9) 

6367713, 10) 4553115, 11) 
1391652, 12) 000J116, 13) 
0233535, 14) 0338267, 15) 


1512186, 16) 0233020, 17) 
4218521, 18) 2234567, 19) 
I64I914, 20) 1481112, 21) 
7727941, 22) 4681012, 23) 
8793825, 24) 7125345, 25) 
7277279. 

Z00L2 

Amiga Jacek Rawieki (Alex) 

Hasła (wpisywać na stronie 
tytułowej); SESAME « start od 
Swan Lakę, RONSON - start od 
Blueberiy Hill, FUNKYTUT - 
Tooting Common t HISSTERIA - 
Smoking Pass, 7SLURP - Mount 
Ices, PLUNGER - Mental Błock, 
NAPOLEAN - Bonus Level t 
CRLAMOLA-10 żyć, Y1SION - 
20 żyć, TOUGHGUY - 
nieśmiertelność, OLDENEMY — 
nieskończony czas, ALCENTO - 
99% przedmiotów. 
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zamówienTe . 

(imię i nazwisko) (dokładny adres z kodem) (podpis rodzica) 
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A IM IGA d, gi 

na HITY {super)--64,60 

□688 ATTACK SUB...28,00 

UALADDłN Al ZOO...76.00 

□ ALFRED CHIC KEM.36,60 

□AUENBREED..55.40 


□ALIEN BR. TOWER ASSAULT.....59,50 

□AU. TERRAIN RACING....72,00 

□AN0THER WORLD ...34,10 

□APIDYA-----.-28,00 

□ ARCADE POOL.„....„.32,60 

CASSASSW.- 58,00 

(-BACKTDTHE FUTURĘ 3.20,00 

□SARBARIAN.. 14,60 

□BIRDSOF PREY..-20.00 

• BLACK CRYPT..27,50 

UBODYBLOWS.24,00 

: iBODY BLOWS.GAL, A1200 ..„..,.79,50 
L.BRIDES OF DRACULA.„26,00 

□ BUDOKAN.-..28.00 

L CAUFORNIA GAMES 2.14,60 

□CAHDIAXX...-...19,50 

□CARRIER OOMMAND.™.14,80 

□COLOfJa'5 BEOUEST.34.10 

□CRUISE FOR A CORPSE.....34,10 

OCRYSTAL DRAGON.51.50 

□ DANGEROUS STREETS.20,00 

□ DEERCOPE. 22,00 

□DEMON BLUE.. 17,00 

ODESERTSTRIKE,..34,10 

□DRACULA... 46,30 

□DINĘ..27,50 

□EKSFERYMENT DELFIN. .33,00 

□ECROSOCCER.....28,00 

□F17 CHALLENGE..39,00 

□FANTASTIC DIZZY..„ 41,40 

□ FIELDS OF GLORY A500.„....79,30 

□ FIELDS OF GLDRY A1200..79.30 

OFIREFORCE,.. 22,00 

□ FLASH BACK.. 34,10 

□ FLIGhT OF THE INTRUDER.26,00 

□ FRONTIER EIJTE2..—.7320 


□FURRY OFTHE FURRES....52,40 

□FUTURĘ WARS.. 34,10 

LGEAR WORKS....28,00 

□GENESIA.. 52,40 

OHIRED GUNS..83,60 

□ HU MANS 2 . 21,00 

□ INDIANA JONES ACTION..14,60 

□ INNOCENT UNT1L CAUGHT..„....68,30 

□ KINGPIN_ 40,00 

DKING'STAELE......63,00 

□UARRY1. 24,10 


i i LEGEND OF VAL0UR.......34,10 

□ UON KING A120O. 79,00 

□ MANHUNTEfl2 SAN FRANCISCO...34,10 

□ MEANARENAS........22,00 

□ MENTOR. 25,30 

C OPERATtON STEALTH.34,10 

r OSCAR.. 25.60 

□ OSCAR Al 200. „28,00 

□OJT TO LUNCH.......36.60 

□OVERDRIVE....24,40 

GPIRATES..„...28,00 

□ POWEFMONGER,..28,00 

□ PROJECT X. 29,00 

□OWAK. 29,00 

□ RALLY CHAMP. A1200.54,60 


C Rl CK DAN GEROUS1 —.14,60 

□RICK DANGEFOUS2.—14,60 

□ RISKY WOODS.. 28,00 

LROADRASH... 28.00 

lSHADOWIANDS.28/10 

I SEEK AND DESTROY.„.. .39,00 

TSOCCER SUPER STARS.79,00 

nEOCCERSUP, Al200. 79,00 

USPACE HULK. 51,20 

□ SRACE OUEST1. 40.20 

□ STREET FIGHTER..14,60 

□ STREET FIGKTER 2. 24,10 

□ STUNTCAF RACER...14,60 

□SUP. STARDUST A1200..79,50 

□SURF NINJAS A1200.28,00 

□SYNDICATE... 58,50 

□THEME PARK A500. 79,30 

□THEME PARK Al 200_ 76,00 

□TORNADO.. 24,90 

□TORNADO Al 200. 57,30 

□TOTAL CARNAGE...22,00 

□TROLLS.23,00 

□TROLLSA1200.-.2520 

□UFO ENEMY UNKNOWN A1200.85,40 

□URI Dl UMIL. 39,00 

□UTOPIA.... 25,00 

□WHIZZ.. 21,70 

□WHIZZ Al 200. 34,00 

□W1NG COMMANDEH......27,50 

□WINTER SUPERSPORTS....23,00 

□W0RLDS OF LEGEND..46,00 


CXENONII.... 14,50 

LZOOL.... ...„42,00 

nZOOL 2 A1200__—52,00 

IBM PC zl.gr 

□608 ATTACK SUB..2B.00 

□ 1942 PACIF. AIR WAR...95,10 


□ALADDIN.....-79.00 


□ ALEN BREED...36,60 

□ ANOTKER WORU)..24,10 

□ AFSCADEP00L...45,00 

□ ARDENY...... .39,00 

□ ARMORED FIST.„.—..„...5050 

□ BIRDSOFPREY.26.00 

□ BLADE OF DESTINY.....6150 

□ BUCOKAN ...„28,00 

□ B. ALDRINS RACE..80,50 

□ CAR AND DRIVER.. 40.20 

C CARRIER COMMAND..14,60 

□ CHRISTMAS LEMMINGS...84,20 

□ COLON IZATION FL..„,.„85,40 

C DANGEROUS STREETS...28,00 

c DEMON BLUE..17,00 

□ DRACULA..„..,.46,30 

□ DREAMWEB.„,.,.28,60 

□ DLNE............27,50 

□ EUROSOCCER...28,00 

□ F-14 FLEET DEFENDER..—103,00 

□ F-15STRIKE EAGLE III..70.00 

□ FIELDS OF GLORY..05,40 

C FIFA INTERNATIONAL SOCCER .61,00 

□ FLASHBACK..34,10 

C FLIGHT OFTHE INTRUDER......26,00 

□ FRONTIER EUTEII.72,00 

□ FURIYOF1HEFURRIES.52,40 

□ FUTURĘ WARS.24,10 

□ GEAR WORKS -28.00 

□ GENEStA.. 52,40 

□ HANDOFFATE. .78,00 

□ HARPOON2........79,30 

□ HlREDGUNS..69,60 

□ HUMANS2..... 6520 

□ INDIANA J-ACTION.14,60 

□ INNOCENT UNTIL CAUGHT.52,90 

□ KASPAROVS GAMBIT.„...,.67,00 

□ KINGMAKER .. .79,00 

O KING'5 TABLE__ .66,00 

□ LANDS OFLORE.„,„...„....55,40 

□ LARRY1.. 24.10 

□ LARRY6......79,30 

□ LEGEND OF VALOUR..34,10 

□ UON KING. .79,00 

□ UT1L DIVIL. 77,90 

□ MANHUN7ER 2 SAN. FR.24.10 

C NEW WORLD OF L EMMINGS „.. .86.20 

□ NOMAD.. „76,20 

□ OPERATION STEALTH..34.10 

O OSCAR.„..„„.„„,..„2020 

O PACIFIC STRIKE......91,00 

D FATRIOT ..„...64,90 

C PIRATES.-.„.,„28,00 


C POLICE CIUEST1...4020 

L POWERMONGER .... 28.00 

□ PIWATEER..73.20 

n PROJECT X .59.50 

□ OUARANT1NE.. 77.00 

□ OUEST FOR GLORY 1.40,20 

U RALLY CHAMP lONSHlPS.34,70 

□ RAMPART. „...28.00 

□ RETURN OF THE AMANTOM..79,30 

□ ROK DANGEROUS I_14,60 

O RICK DANGEROUS 2_14.50 

□ RISKYWOODS..28,00 

C ROBOCOD.....14,60 

□ SEAL TEAM....48.80 

□ SEAW0LF......73,00 

□ SHADOWCASTER....79,30 

□ SHADOWLANDS......28,00 

D SILVERBALL....40,20 

□ SOCCER SUPERSTARS..79,00 

□ SPACEHULK..64,00 

□ SPACE OUEST 1.40.20 

□ STAR CRUSADER..BO,60 

□ STREET FIGHTER--14,60 

□ STREET FIGHTER 2.33,00 

□ STUNT CAR RACER......14.60 

□ STUNTDRIYER... 19,50 

□ SUBWAR2050 . .79,00 

□ SUPERFROG... .59,50 

□ SURF NINJAS.. 28.00 

□ SYNDCATEPL....69,00 

□ SYSTEM SHOCK PL.„...103,00 

□ TASKFOFCE. .7920 

□ TESSERAE.-.63.50 

□ THEME PARK.79.00 

□ TRANSPORT TYCOON..85.40 

□ TORNADO...57.30 

C TROLLS....-.25,60 

□ UFO: ENEMY UNKNOWN. 65,40 

C ULTIMATE BODY BLOWS.79,50 

C ULTIMA UNDERW0RLD 2 ........73,00 

□ UTOPIA.. 2550 

□ VF0RVICT0RY3.....49.00 

C WALL5 OF ROLE..45,00 

□ WHIZZ.. 35.00 

C WING CONWANDER.27.50 

_ WING COMMANDER ARMADA...7B,00 

C WINTER SUPERSPORTS.23.00 

r„ WORLDS OFLEGEND- .46,00 

□ XENOBOTS__.42,70 

□ XENON2. 14,50 

CZOOL.......42,00 

CZOOL2........51,00 

wszystkie ceny w nowych ztolydi 
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Ihreeen S036 hos bp crders. 

Tu rłm Im I S6Z3 Ifcra tkj ot-Acts. 
Triuflpłi SS24 has wi ordcrs- 
Pirat has mi order*. 


Oto nowa odsłona ekscytującego 
świata współczesnej wojny morskiej. 
Tym razem jeszcze bardziej szczegó¬ 
łowa jeszcze bardziej precyzyjna, 
jeszcze bardzie] wierna rzeczywisto¬ 
ści, Tylko gdzieś w zakamarkach prze¬ 
pełnionego rakietami, taktyką i elektro¬ 
niką mózgu, ukrywa się maleńkie pyta¬ 
nie: czy to jeszcze jest gra? 


W nowej wersji projektanci położyli 
nacisk na wyeliminowanie wszelkich 
uproszczeń i niedokładności pierwo¬ 
wzoru. W oczy najsilniej kluje nowa 
wektorowa mapa. Jak chwalą się auto¬ 
rzy, jest niezwykłe precyzyjna, a do jej 
opracowania wykorzystano w niej naj¬ 
dokładniejsze dane, za¬ 
równo jawne jak i tajne 
(prosto z CIA). Do gry 
wprowadzono pojęcie 
kontaktu nieznanego 
i neutralnego, co wnosi 
do działań istotny ele¬ 
ment niepewności (nie 
ma już odruchu jco nie 
moje - zabić 11 ). Zmie¬ 
niono algorytmy pracy 
sonaru, uwzględniając 
wiele wpływających na 
jego działanie zakłóceń: 
hałas śrub płynących 
w pobliżu okrętów, naturalne odgłosy 
morza czy pękanie pokrywy lodowej. 
Innym elementem realizmu staje się 
zaopatrzenie (logistyka). Tym razem 
twoje siły morskie będzie nękać brak 
paliwa, a samoloty mogą nie znaleźć 
na lotnisku właściwego dla siebie 
uzbrojenia. Militarnych pasjonatów 
(czy inni grają w HARPOON?) zafascy¬ 
nuje z pewnością nowa, dokładniejsza 
baza danych, zawierająca mJn. foto¬ 
grafie samolotów i okrętów. 

W sferze dowodzenia nowy HAR¬ 
POON posiada interesującą nowinkę. 
Możliwość tworzenia wielu rodzajów 
misji (bojowych, patrolowych, zwia¬ 
dowczych), które mogą się składać 
z wielu jednostek różnych typów (na¬ 


wet samolot + 
okręt podwodny) 

Jednostki nie mu¬ 
szą, w chwili roz¬ 
poczęcia misji, 
znajdować się 
w tym samym 
miejsca Umożli¬ 
wia to efektywne 
koordynowanie 
działań, gdy np. 
z lotniska na¬ 
ziemnego wyślesz na patrol sa¬ 
molot AEW, a jego osłona my¬ 
śliwska wystartuje z operujące¬ 
go w strefie patrolu lotniskow¬ 
ca. 


STEROWANIE 


Nowy HARPOON wyposażony zo¬ 
stał także w całkowicie inny, „nowocze¬ 
sny* interfejs użytkownika składający 
się z systemu okien i przycisków. Okna 


rozkazy słowne niż dzie¬ 
cinne ikonki. Ubocznym 
skutkiem zastosowania 
okienkowego interfejsu są wymagania 
sprzętowe: 4B6DK (lzn r na 386 gracho- 


mogą być dowolnie przesuwane, 
zmniejszane łub powiększane w zależ¬ 
ności od aktualnych potrzeb gracza. 
System sterowania oparto na szeregu 
ikon (przycisków z obrazkami) umiesz¬ 
czonych w odpowiednich oknach. Po¬ 
sługiwanie się ikonami wymaga zapa¬ 
miętania, która jest do czego, co na po¬ 
czątku gry działa odpychająco. Rozu¬ 
miem, że w ten sposób gra nie dyskry¬ 
minuje analfabetów ate poważnej mili¬ 
tarnej treści gry bardziej odpowiadały 


dzi, ale Spróbuj zagrać w jakiś scena¬ 
riusz do końca!). 

Sposób sterowania HARPOON 2 
jest niestety intuicyj¬ 
nie niezrozumiały. 

O ile w „jedynkę* 
można było grać nie¬ 
mal od razu, to do 
^dwójki'' trzeba się 
solidnie przygoto¬ 
wać. Na szczęście 
gra wyposażona jest 


Data fra- BKB Swrcłłermy julalfnpił 


IfsKKft ftdtfral Ushał™ 
iftllyah 

IJrtK Admirał Rusnct.inu 
£3 61 Iowa 
\WXSn Tl Alaska 
DDK AL l ina tur 
DDK luaił 
DDK Mnpilrha 
DDK Ropucha 1E 
FKR SlrtOrt 
BKR SourcKnR 

Shuu Aircraft 

Selectcd f 1 


: BKR Soursnermy 
pced - 3 S fcnuts 
acenent : 6580 tons 
e Fofnts : Z88 DF 
h : 156,0 Peters 


-J Unit Status 

DATABASE 

JL REpoflT 

Hanc: 

Espora 

Type: 

FF 

Slde: 

ftywiilfta. 

Course: 

iiij 

Spodli 

15 CFull) 

Daniel 

Oy. 

Fucli 

JjZflT3liT7“ 

Enem: 

>ASS1UE 

nUsiun: 

j^Uru^iiflnćdl 

Runway: 

&ull Helu! 

Ffcady AzC: 

ipj 


w bardzo precyzyjny podręcznik. 
Oprócz dokładnego omówienia wszyst- 

f kich ikon i menusów, na 
uwagę zasługuje część 
teorety oz no-wo jśkow a, 
w której zaprezentowane 
zostały zasady planowa¬ 
nia operacji i właściwego 
zestawiania formacji 
okrętów. Trzeba też pa 
chwalić fiimę IPS za 
znakomite przetłuma¬ 
czenie (z wyjątkiem nie- 
zrozumiałej definicji szu- 
I mów kawitacyjnych) 
, i opracowanie podręcz- 
nika. 


PODSUMOWANIE 


Nowy HARPOON może wydusić z na¬ 
szego sprzętu ostatni 
dech, dając możliwość 
gry nawet w rozdziel¬ 
czości 1280x1024! 
1 drugiej strony dziwi 
znaczna oszczędność 
na driverach do kari 
dźwiękowych Gra ob¬ 
sługuje jedynie, tylko 
i wyłącznie SoundBJa- 
stera (zwykłego, Pro lub 
W). 

W warstwie treścio¬ 
wej HARPOON 2 jest 


Screeity w normalnej i 
podwyźszot i ej rozdzielczości 


grą bardziej skomplikowaną i trudniejszą 
od „jedynki* Z tego względu nie należy 
oczekiwać, iż krąg jego wielbicieli będzie 
szerszy niż w przypadku poprzednika. 
Zapewne gra stanie się kolejnym obja¬ 
wieniem dla nielicznych maniaków 
współczesnej wojny morskiej, pozosta¬ 
wiając resztę graczy obojętnymi. 

Pejod 

Dystrybutor: IPS Computer Group 
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SSI znana jest imn. z szeregu 
klasycznych gier o 11 Wojnie Świato¬ 
wej. Nie stroni ona także od RPG, 
o czym świadczy cała seria gier 
opartych na systemie DUNGEONS 
AND DRAGONS. Na tym systemie 
oparte zostaio drugie obok STRON- 
GHOLD połączenie RPG \ strategu — 
FANTASY EMPIRES. 

Na pierwszy rzut oka gra jest ty¬ 
pową e konomi cznowojenną gną 
rozgrywaną na mapie podzielonej 


kształt świdra. Gra spowinowacona 
jest najbKżej ze strategiami, niestety 
bliżej RISKow niż tych bardziej roz¬ 
winiętych. Na to nałożono cienką fa- 
butkę w stylu fantasy i dodano gaiść 
herosów (do wypełniania heroicz¬ 
nych zadań). I nie byłoby problemu, 
gdyby na tym sprawę skończono. 
Niestety, aby uszczęśliwić absolut¬ 
nie wszystkich, grze zafundowano 
zręcznościowy sposób rozgrywania 
bitwy. 



na obszary. Najbliższe skojarzenia* 
mimo typowo fantastycznego kli¬ 
matu, nasuwa z grą VIKINGS. Jest 
od niej jednak znacznie prostsza. 
Brak tu opcji ekonomicznych* pro¬ 
wincję rozbudować można tylko 
o cztery rodzaje budowli (zamek* 
zbrqownia, wieże magów i kapła¬ 
nów), wojska składają się jedynie 
z machin obłężniezych i piechoty 
(w tym tuczników). Rozmaitość ras 
(ludzie, orkowie, krasnoludy...) nie 
wpływa znacząco na przebieg 
walk. Jedynie elfy łucznicy się tu 
wyróżniają. 

Mariaż wspomnianych na począt¬ 
ku dwóch typów gier wypadł dosyć 
blado. Ni pies to ni wydra, coś na 


W ten właśnie sposób powstała 
gra dla wszystkich* czyli dla nikogo. 
Być może zainteresuje ona graczy 
lubiących zarówno proste strategie 
jak i nieskomplikowane zręczno- 
śckiwki. Trzeba mieć jednak dużo 
samozaparcia, żeby nie pociąć się 
z rozpaczy* gdy dowódca musi do 
ruszenia każdego żołnierza fatygo- 
wać się osobiście (chyba* że na po¬ 
czątku dasz im rozkaz ASSAULT). 
Jednak skorzystanie z opcji automa¬ 
tycznego rozgrywania bitew (SIMU- 
LATE), jest najczęściej przyzwole¬ 
niem na wycięcie własnych oddzia¬ 
łów do nogi. 

Jak na grę strategiczną, pozosta¬ 
wiono graczom dość mało oddechu 


na rozbudowę własnego państwa. 
Dość szybko zaczyna się tdalna 
wojna ze wszystkimi. Niestety, z po¬ 
wodu istnienia broni jak najbardziej 
masowego rażenia* czyli czarów* 
trudno sformułować tu jakąkolwiek 
taktykę. Wróg może uderzyć abso¬ 
lutnie wszędzie! 

Aby przeciwnik nie mógł znisz¬ 
czyć twoich wojsk jednym magicz¬ 
nym ciosem, musisz trzymać je 
w rozproszeniu. To dodatkowo wy¬ 



musza na lobie opanowanie zręcz¬ 
nościowej obsługi bitwy, aby, na 
trupie joysticka lub klawiatury, po¬ 
konywać w konnych bitwach prze¬ 
ważające siły wroga 
Gra opakowana jest w prostą 
łecz stylową grafikę. Duży nacisk 
położono na dostarczenie sporej 
ilości wrażeń słuchowych. Cieka¬ 
wym pomysłem wydają się być mó¬ 
wione podpowiedzi, wskazujące na 
działania jakie powinieneś podjąć. 
FANTASY EMPIRES to dowód, że 
SSI produkują dużo gier o średnio 
niezłym poziomie* potrafi szczegól¬ 
nie kiepskimi rekompensować te 
szczególnie wybitne. 

Pejotl 


Piąta część V FOR ViCTORY - OPE¬ 
RATOM CRUSADER zestala wydana 
przez AVALON HILLS GAMES COMPA¬ 
NY. Zespół ATOMIC GAMES rozstał się 
z THREE-SIXTY działającą pod szyldem 
US GOLD i zapowiedział, źe opracuje 
następne letkie bitwy w ramach serir 


Brygadę Karpacką {z potjporządkowa¬ 
nym batalionem czechosłowackim) pró¬ 
bowały ją utrzymać. Celem operacji było 
odblckcłvanie Tofcruku przez wojska bry¬ 
tyjskie. 

Samodzielna Brygada Strzelców Kar¬ 
packich powołana została 12 kwietnia 


między 19 a 25 sierpnia 1941 roku. Po¬ 
czątkom brygada pełnita rolę odwodu 
dowództwa twierdzy, później - od 3 
października objęte zachodni odcinek 
obrony Tobotku, Pododcinek nadmorski 
objął Pułk Ułanów Karpackich i kompa¬ 
nia pułku Black Watch (szkockiego), po- 


ryiarza łączącego twierdzę z Sid Ra- 
zegh uczestniczy? jeden z dywizjonów 
artylerii oraz dywizjon przeciwpancerny 
ppłk. Dotęgi-Cieszkowskiego. Ma sku¬ 
tek powodzenia operacji Crusader 
w nocy z 9 na 10 grudnia, 2 i 3 batalio¬ 
ny karpackie zdobyły wzgórze Medau- 


V4V, Znalazło to odzwierciedlenie w me¬ 
nu wstępnym, gdzie pojawiły się ikonki 
przedstawiające godła najważniejszych 
państw z obozu Sprzymierzonych - 
USA, Wlk, Brytania i ZSRR oraz Osi - 
Niemcy, Japonia i Włochy. Być może na¬ 
stępna gra z seni YICTORY przeniesie 
nas z Europy na Pacyfik i umożliwi rów¬ 
nież rozgrywanie operacji morskich. 

Tematem OPERATDN CRUSADER 
jest nomen omen .Operacja Krzyżowiec", 
w której celem obu stron by! Tobruk, Woj¬ 
ska Niemiec i Włoch pod (towództweni 
generała* później fefdhnarszafka ERom- 
mla chciały zdobyć tę bazę morską za¬ 
mienioną na twierdzę, zaś jednostki bry¬ 
tyjskie wspierane przez Samodzielną 
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1940 raku rozkazem gen. Władysława 
Sikorskiego. Początkowo stacjonowała 
w Syfi, później po kapitulacji Frarqi 
przeszła do Palestyny, gdzie została 
podporządkowana dowództwu sił brytyj¬ 
skich na Bliskim 
Wschodzie. Brygada 
składała się z żołnierzy 
Wąska Polskiego prze¬ 
bywających na Zacho¬ 
dzie, przekradających 
się przez Bałkany' 1 na 
Bliski Wschód i ochot¬ 
ników napływających 
z Azji 

Pomimo braku do¬ 
świadczenia bejowego 
brygadę uznano za na¬ 
dającą sie do zastąpie¬ 
nia jednej z brygad au¬ 
stralijskich w Tobruku. 
Wymiana nastąpiła po- 


doddnek środkowy batalon piechoty 
pliku Duham LJght Infantry, odcinek 
naprzeciw „Wyłom u*, miejsca przełama¬ 
nia Unii obrony przez oddziały niemiec¬ 
kie w natarciu przeprowadzonym 30 
kwietnia 1941 roku, 2 i 3 bataliony kar¬ 
packie oraz cała artyleria 1 batalion 
rozmieszczono w głębi obrany jako odk 
wód. W końcu października Anglików 
zastąpił 11 batalion czechosłowacki, 
a ułanów australijski batalion 2/13. W ta¬ 
kim frapowaniu brygada pozostawała 
do operacji Grusader. 

W czasie jej trwania brygada zajęta 
stanowiska obronne także na południo¬ 
wym odcinku, gdyż db wafk ne kierun¬ 
ku Sidi Razegh skierowano broniące jej 
jednostki brytyjskie. Ma skutek tych 
dyslokacji Brygada Karpacka obsadza¬ 
ła 28 kilometrów, spośród 50 na jakie 
składak stę linia obrony Tobruku ( Bez¬ 
pośrednio w wafcach o utrzymanie ko- 


ar - „Wyłom", kończąc tym samym ob¬ 
lężenie twierdzy. 

W porównaniu do poprzednich gier se¬ 
rii V4V, w OPERATOM CRUSADER 
wproszono niewielkie zmiany dotyczą¬ 
ce opcji okna bocznego. Pojawiło się no¬ 
we menu, rozwinięte w postaci paska 
z tonami na górze ekranu, pod ramką 
menu głównego, Komentujemy je w KGB, 
przyrównując do pierwszych wersji V FOR 


ATOMIC GAMĘ 
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Metal Marlnes 



VtCTORY opisanych w SS’17 oraz poz& 
stapiając bez komentarza te opcje, co do 
których me wystąpmy istotne zmiany. IMo 
we menu zostało opracowane cla rozpro¬ 
szenia zbyt zagęszczonych opcji w oknie 
bocznym oraz do wprowadzenia kilku no¬ 
wych informacji. 

tomy nadzieję, że w następnych wer¬ 
sjach V1CTORY projektanci ATOMC 
GAMES ograniczą się jedynie do nie¬ 
zbędnych uzupełnień w interfejsie użyt¬ 
kownika i przestany poprawiać to co jest 
już zupełnie niezłe i oparwane przez 
oszołomów taktyki 

Dec Ł Kochaś 
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Wojna w XXIII wieku 
zniszczyła 80% po¬ 
wierzchni ZiemL Uży-, 
de broni zawiei 
antymaterię sp M 
wato zniknięcie olbrzy¬ 
mich obszarów lądu 
i raa morzach pozostało 
jedynie kilka większych 
wysp. Na szczęśde ich przywódcy na¬ 
uczeni przykrym doświadczeniem utwo¬ 
rzyli rząd ogólnoptenetamy by uniknąć 
podobnych konfliktów w przyszłości. 

W czasie gdy na Ztemi przywracano 
porządek, pojawiło się 
zagrożenie z ze¬ 
wnątrz. Niejaki Zor- 
geuf emanował 
wszystkie kolonie oraz 
stacje orbitalne w sy¬ 
te rn i e słonecznym i je¬ 
dynie Ziemia prze¬ 
szkadza mu w zosta¬ 
niu największym dyktatorem wszech¬ 
czasów. Słabym silom ziemskim nie 
udało się odeprzeć zmasowanego ata¬ 
ku i wojska uzurpatora zdobyły klika 
wysp, na których zbudowano sUną ba¬ 
zę wojskową. W tej sytuacji Ziemianie 
sięgnęli po ostatnią deskę ratunku 
i mianowali Głównodowodzącym Ziem¬ 
skich Sil Zbrojnych adepta Ziemskiej 
Szkoły Wojskowej - jego geniusz za¬ 
dziwia! nawet najlepszych generałów. 
Zaskoczony nieoczekiwanym awan¬ 
sem zgodziłeś się i teraz w twoich rę¬ 
kach leży los niepodległej Ziemi. 

Podniesione na duchu ZSZ przystą¬ 
piły do ofensywy mającej na celu likwi¬ 
dację wrogiej bazy, a następnie odbicie 
całego systemu stonecznego. Niestety 
wyspy otaczające bazę wroga są silnie 
ufort^kowane i czeka cię wiele bitew 
zanim wykonasz otrzymane rozkazy. 
Cel każdej 2 bitew jest oczywi¬ 
sty - zniszczyć wszystkie bazy 
znajdujące się na wyspie prze¬ 
ciwnika. Do dyspozycji masz 
trzy rodzaje broni ofensywnych; 
roboty bojowe, rakiety ziemia- 
ziemia oraz rakiety zawierające 
antymaterię. Niestety przeciw¬ 
nik posiada identyczny arsenał 
i będziesz musiał poświęcić tn> 


..... 
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chę czasu na 
rozbudowę linii 
delensywnych, 
Do wyboru 
masz rakiety 
ziemia-powie¬ 
trze, bunkry, po¬ 
la minowe, ro¬ 
boty bojowe, makiety baz oraz kon¬ 
strukcje maskujące bazy. Poza tym mo¬ 
żesz stawiać także radary - zwiększają 
pmwdopodobieństy^ zestrzelenia wron 
gtej rakietyAranspcrtowca, elektrownie 




spę przeciwnika poprzedzono zmaso¬ 
wanym atakiem rakiet ziemfa-ziemia 
Najtrudniejsza jest bez wątpienia druga 
faza, gdyż komputer jest dużo szybszy 
w podejmowaniu decyzji. Poza tym 
trudno jest ustalić właściwy moment 
rozpoczęcia desantu, a podczas jego 
realizacji nie ma już czasu na stawianie 
nowych budowli. SjJRsesny atak za¬ 
kończony niepowodzeniem, może ła¬ 
two doprowadzić do całkowitej klęski. 
Zbyt późny atak może zostać uprzedzo¬ 
ny przez przeciwnika, a wtedy nawet 


s 


- przetwarzają energię w paliwo po¬ 
trzebne do odpalania rakiet, fabryki - 
skracają czas budowy wszystkich 
obiektów, ośrodki dowodzenia - obni¬ 
żają koszty operacyjne co zwiększa 
ilość funduszy pozostających do twojej 
dyspozycji. Oczywiście postawienie 
każdej z budowli wymaga odp»vteck 
nich zasobów finansowych ! energe¬ 
tycznych, które są co pewien czas uzu¬ 
pełniane dostawami spoza linii frontu. 
Każdą bitwę można podzielić na trzy 
fazy. Pierwsza potega na rozpoznaniu 
umocnień przeciwnika - wystarczą 
dwie, trzy obwiednio wystrzelone ra- 
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w razie odparcia go trudno jest odbudo¬ 
wać zniszczenia. 

METAL MARINES podobnie jak 
większość gier pod Windows ma duże 
wymagania sprzętowe - co najmniej 
486DX i 4 MB RAM. Na gorszym sprzę¬ 
cie już podczas trzecią bitwy komputer 
nie nadąża z wykonywaniem rozkazów 
i obsługą animacji, co uniemożliwia 
sensowną zabawę. Jednak osoby lu¬ 
biące strategie rozgrywane w czasie 
rzeczywistym i posiadające szybki kom¬ 
puter nie powinny zbytnio narzekać na 
powyższe wady. Poza tym możliwość 
zabawy z kolegą (jeśli posiadasz mo¬ 
dem) znacznie podnosi walory tej gry. 

Na koniec dwie podstawowe zasady: 

1. Nie dopuść do zbudowania przez 
przeciwnika wyrzutni rakiet zawierają¬ 
cych antymaterię. Ze względu na trajek¬ 
torię lotu nie mogą one być zestrzelone, 
a posiadają olbrzymią silę rażenia 

2. W miarę możliwości modernizuj 
posiadane fabryki robotów oraz wyrzut¬ 
nie rakiet ziemia-ziemia oiaz ziemia- 
powietrze 

C(w)almeczka 


kiety by uzyskać w miarę pełny 
obraz linii obronnych przeciwni¬ 
ka Kolejny etap to rozbudowa 
iMasnych broni zaczepnych 
oraz niszczenie tych stawianych 
przez wroga Trzecia i ostatnia 
faza to wysłanie desantu na wy- 
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Spięci H Political Orjąination Capital 
Or Select fl By t top 


OPTIONS - pozwala na rozpoczę¬ 
cie nowej gry (NEW), wybrania Jed¬ 
nego ze scenariuszy (SCENARIO), 
wybranie przebiegu wojny ra,Pacy¬ 
fiku (PACIFIC OPTIONS), pogody 
(WEATHER OPTIONS), odpowied¬ 
niego czasu wyświetlania komuni¬ 
katów i ostrzeżeń (MESSAGE & 
WARN ING OFTiONS), Nie bez 
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Pierwszego września 1939 roku 
wojska niemieckie przekroczyły pol¬ 
ską granicę Różniej byty granice 
Danii, Norwegii i wielu innych 
państw. Pewnie nie ostałaby się 
żadna, gdyby Matka Natura nie za¬ 
dbała o istnienie głębokich prze¬ 
szkód wodnych, zwanych nie wie¬ 
dzieć dlaczego oceanami. Wojska te 
dowodzone były przez zespół ludzi 
zwany przez zupełne nieporozumie¬ 
nie High Corrmand Na jego czele 
stał były kapral - Adolf Hitler 


ADOLF IDZIE NA WOJNĘ 


Twórcy sehi V4V (THREE S!XTY) 
uznali, że najwyższy czas stworzyć 
porządną symulację pozwalającą na 
danie graczowi pełnej kontroli nad 
całością następujących sfer: militar¬ 
nej pozwalającej na przeprowadze¬ 
nie kampanii wojennych* politycznej, 
w której można symulować zacho¬ 
wanie się (neutralność lub udział wy¬ 
branych państw w wojnie) i ekono¬ 
micznej, obejmującej problemy pro¬ 
dukcji, zapewnienia odpowiedniej 
ilości surowców oraz stałego dopły¬ 
wu wynalazków. Mimo zrealizowa¬ 
nia tak szerokiego zamierzenia oka¬ 
zuje się, że nie zawsze komplekso¬ 
we podejście dc tematu zapewnia 
należyte efekty, ale o tym potem. 



Główne menu składa się z ele¬ 
mentów dobrze znanych. GAMĘ 



znaczenia są opcje określaj ące re¬ 
alizm pda bitwy: wywiadu (DE* 
TECTION OPTIONS), marszruty 
wojsk (PATHS OPTIONS), starcia 
(COMBAT OPTIONS), W grze 
można popróbować swoich sił indy* 
widualnie lub wraz z inną osobą 
(ALLIED AND AX!S PLAYER 
OPTIONS), określić poziom na ja^ 
kim chcesz grać ty j ewentualnie 
komputer, zachowanie sięposzcze- 
gólnych krajów w zależności od 
rozwoju sytuacji ogólnej (EVENT 
OPTIONS), oraz opcje startowe 

gry* 

Przed rozpoczęciem gry trzeba 
wybrać jedną z możliwości, obej¬ 
mujących 4 lekcje (LESSON) gry 
obejmujące różne sytuacje strate¬ 
giczne, kolejne lata wojny od 1939 
do 1944 roku, z pominięciem 1942 
roku, oraz kompleksową lekcję, na 
którą składają się elementy począt¬ 
kowych lekcji (TUTORlAL). 

W grze biorą udział wszystkie 
rodzaje wojsk l jednostki je repre¬ 
zentujące Wojska lądowe to oczy¬ 
wiście piechota, jednostki pancer¬ 


ne, zmechanizowane i spadochro¬ 
niarze, chociaż ci są piechotą do¬ 
piero po desantowaniu na zaple¬ 
czu wroga. Lotnictwo to myśliwce, 
myśliwce bombardujące i bom¬ 
bowce. Najwięcej miejsca autorzy 
poświęcają jednostkom pływają¬ 
cym, gdyż możesz budować nisz¬ 
czyciele, krążowniki, pancerniki, 
lotniskowce, okręty podwodne 
i transportowce. Można się zgo¬ 
dzić, że wyczerpuje to realia ów¬ 
czesnego pola watki. 


STRATEGIA I TAKTYKA 


Na głównym ekranie gry zrealizo¬ 
wano ciekawe połączenie ekranu 
taktycznego i strategicznego. Ekran 
strategiczny, umieszczony w pra¬ 
wym górnym rogu, pozwala na 
ogarnięcie calośd sytuacji w Euro¬ 
pie i natychmiastowe przeprowa¬ 
dzenie odpowiednich posunięć na 
ekranie taktycznym. Na ekranie 
strategicznym można ukazać około 
20 zagadnień, które ułatwiają podej¬ 
mowanie skutecznych decyzji 
w skali taktycznej. Na ekranie tak¬ 
tycznym możesz natomiast 
wydawać rozkazy. Doty* 
czyć one mogą dowolnej 
dziedziny dotyczącej sfery 
wojskowej i gospodarczej. 
W. kolejnych fazach doko¬ 
nujesz ruch ów jednoste k 
wojskowych z miejsc po¬ 
czątkowego ich stacjono¬ 
wania (FORCE ALLOCA- 
TION MODĘ), przesunięć 
zasobów naturalnych 
z ośrodków wydobywczych 


do ośrodków przemysłowych, wy¬ 
tworów przemysłu w kierunku prze¬ 
ciwnym i ustalenie' rodzaju produkcji 
w poszczególnych miastach (RE- 
SOURCE ALLOCATfON MODĘ), 
przegrupowań sił lotniczych (ist 
AIR ALLOCATION MODĘ), mon 
skich (ist NAVAL ALLOCATION 
MODĘ), lądowych (LAND ALLOCA- 
TION MODĘ). Posunięcia te wywo¬ 
łują odpowiednie skutki, w związku 
z czym po każdej z faz ruchu wojsk 
następują fazy ich wykonania (może 
ich być po kilka), (LAND, NAYAL, 
AIR EKECimON MODĘ). Oczywi¬ 
ście po każdej z nich można zapo¬ 
znać się z raportem przedstawiają¬ 
cym rezultaty starcia. Siły morskie 
i lotnicze mogą mieć więcej niż jed¬ 
ną fazę ALLOCATION 


RODUKCJA I WYNALAZCZOŚĆ 


W fazach ekonomicznych steru¬ 
jesz dystrybucją środków budżeto¬ 
wych, zasobów naturalnych, prio¬ 
rytetami produkcyjnymi i ukierun¬ 
kowujesz rozwój badań nauko- 
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wych. Jest to najważniejsza z faz, 
gdyż od twoich decyzji zależeć bę¬ 
dzie tempo przyrostu produkcji 
przemysłowej, wydobycia, szyb¬ 
kość wynajdywania coraz dosko¬ 
nalszych rodzajów broni. Wskazu¬ 
jąc na dowolne miasto, na ekranie 
taktycznym otrzymujesz dotyczący 
go raport, z uwzględnieniem pro¬ 
dukcji (hmdustry, ship buil- 

DING) i jej wielkości, w zależności 
od jej rodzaju, siły ekonomicznej, 
mocy wynalazczych i co najważ¬ 
niejsze, siły obrony przeciwlotni¬ 
czej, uniemożliwiającej przeciwni¬ 
kowi skuteczne bombardowania. 
Ingerując w podano liczby zmie¬ 
niasz wielkość produkcji w ramach: 
ogółu punktów reprezentujących 
ekonomię miasta, przerzutu su¬ 
rowców i wyrobów gotowych oraz 
wzmacniasz lub zmniejszasz jego 
potencjał wynalazczy. Pamiętaj, ze 
źle przemyślana strategia rozwoju 
przemy sto wo-badawcze go spowo¬ 
duje zmniejszenie produkcji, zwoł’ 
nienie tempa pracy wynalazców, 
co w dalszej kolejności spowoduje 
zagładę twoich jednostek na polu 
waJki. Przegrasz, a los pokona¬ 
nych agresorów nie jest godny po¬ 
zazdroszczenia. 

Trafne posunięcia ekonomiczne 
spowodują, że wojska twe będą 
niezwyciężone - będą posiadały 
sprzęt lepszy niż przeciwnicy. 
Zmniejszy to ich straty bojowe, 
skród okres każdej z kampanii oraz 
zaowocuje pożądanymi skutkami 
politycznymi - ogłoszeniem neutral¬ 
ności przez kraje wspierające Iwo- 
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ich przeciwników, lub przystąpie¬ 
niem do wojny sojuszników slal> 
szych duchem/żeby daleko się nie 
rozwodzić np. Turcji. Na polu wyna¬ 
lazczym możesz w sprzyjających 
okolicznościach wyprodukować 
bombę atomową i załatwić przeciw¬ 
nika tak szybko jak gotują się szpa¬ 
ragi, cytując nieodżałowanego ce¬ 
sarza Oktawiana Augusta. 


BITWA I JEJ REZULTAT 


Gdy jednostka napotyka jed¬ 
nostkę przeciwnika, może rozpo¬ 
cząć walkę. Na miejscu mapy stra¬ 
tegicznej pojawia się panel stero¬ 
wania jednostką w trakcie bitwy. 
Po kliknięciu na jednostkę i obej¬ 
rzeniu raportu o jej stanie, możesz 
wydać rozkaz ataku, wycofania się 
lub zaprzestania walki. Po wydaniu 
któregokolwiek z rozkazów poka¬ 
zuje się SUMMARY RAPORT, 
w którym przedstawiony jest stan 
jednostki po brtwie. W trakcie star¬ 
cia cały czas masz dostęp do ra¬ 
portu z jej przebiegu. Studiuj go 



uważnie, bo w wypadku nieko¬ 
rzystnego obrotu sytuacji zawsze 
będziesz mógł wycofać pokonaną 
jednostkę bez narażania jej na 
zniszczenie. Łatwiej jest bowiem 
uzupetnić siany jednostek niż wy¬ 
sławia nowe. 


ALBERT SPEER MA GŁOS 


1. Atakuj mając przewagę ilo¬ 
ściową na danym kierunku strate¬ 
gicznym. Nie spiesz się, zgromadź 
odpowiednio duże srly i dopiero 
wtedy alakuj. Skracasz w ten spo¬ 
sób każdą z kampanii, co przy nie¬ 
uniknionych w pierwszym okresie 
błędach ekonomicznych pozwoli ci 
pozostać zwycięzcą. 

2. Przed atakiem wojsk lądo¬ 
wych zmiękcz przeciwnika atakami 
lotniczymi. Zawsze masz co naj¬ 
mniej dwie fazy lotnicze, więc za¬ 
wsze możesz w newralgicznym 
punkcie zgromadzić odpowiednią 
liczbę samolotów. 

3. W każdej kampanii wytyczaj 
marszrutę swoich wojsk od miasta 
do miasta. Oznacza to, że zdoby¬ 
wasz dane miasto, przesuwasz 
wojska lądowe o hex dalej i do 
opuszczonego miasta przerzucasz 
lotnictwo, W ten sposób lotnictwo 
uniemożliwi podejście wartościo¬ 
wych jednostek wrogą a do zdoby¬ 
tego miasta możesz wystać koleją 
świeże, silne jednostki mogące 
skutecznie kontynuować ofensywę. 

4. Dąż do jak najszybszego zaję¬ 
cia stolicy przeciwnika. W ten spo¬ 
sób szybko zakończysz kampanię 
przeciwko danemu państwu i bę¬ 


dziesz mógt użyć zaangażowanych 
przeciw niemu jednostek gdzie in¬ 
dziej, 

5. Wykończ najpierw wszystkie 
państwa, do których możesz do¬ 
trzeć drogą lądową. Da to dwa re¬ 
zultaty: po pierwsze będziesz dys¬ 
ponował silną armią lądową i ol¬ 
brzymim potencjałem przemyslo- 
wo-badawczym, a po drugie, żeby 
przeprowadzić inwazję na Wielką 
Brytanię musisz dysponować od¬ 
powiednią ffotą, której budowa zaj¬ 
mie ci około dwóch łat. Pokonując 
wszystkich do 1942 roku, dajesz 
sobie wystarczająco dużo czasu, 
by zrobić to w czerwcu 1944 roku. 
Uznać to można za maleńką kpinę 
z historii! 


WADY GRY 


Podstawową wadą wydaje się 
być długi czas rozgrywki. Nigdy 
przy włączonych wszystkich 
opcjach nie udało mi się doprowa¬ 
dzić rozgrywki do końca przez ca¬ 
ły weekend. Ponadto długotrwale 
granie w HIGH COMMAND 
oprócz martwoty części tkanki 
mózgowej powoduje nieodwracal¬ 
ne szkody w systemie mięśnio¬ 
wym palca wskazującego. Fatalna 
jest konieczność przesyłania su¬ 
rowców do każdego z ośrodków 
przemysłowych, co zajmuje masę 
czasu i nie wnosi nic twórczego do 
rozgrywki. Denerwujące jest też 
ręczne sterowanie ruchami jedno¬ 
stek i przeszukiwanie stosu jedno* 
stek, 


ZALETY GRY 


Po raz pierwszy opracowano grę 
kompleksowo podejmującą ogół za* 
gadnień związanych z prowadze¬ 
niem wojny we współczesnym 
świecie. Różnorodność poruszonej 
tematyki jest na tyje duża, że grą 
mogą zainteresować się nie tylko 
Stratedzy, ale również ekonomiści, 
gdyż symulacja zjawisk ekonomicz¬ 
nych zachodzących w gospodarce 
stoi w tej grze na nieco wyższym 
poziomie niż symulacja opcji militar¬ 
nych. Należy podkreślić, że autorzy 
gry zadbali o to, by część decyzji 
mogła być podejmowana przez 
komputer, W ten sposób każdy mo¬ 
że poświęcić się temu, co najbar¬ 
dziej go interesuje, bez zbytniego 
wgłębiania się w żmudne przelicze¬ 
nia i czasochłonne rozmyślania. 
Polecam tę grę przede wszystkim 
wytrwałym i pragnącym poszerzyć 
swoje horyzonty. Życzę wszystkim 
dobrej (długiej) zabawy! I pamiętaj¬ 
cie, zwycięstwo rodzi się najczę¬ 
ściej ra zapleczu: w laboratoriach 
i zakładach przemysłowych. 

Kochm 


COLORADO CC$3. 


PC: V 




W ofercie ponad 700 tytułów!!! 
Amiga, Amiga 1200, Amiga CD32, 
PC, PC-CD, C-64, Atari... 

MENTOR 


Amiga - 1MB, wszystkie modele Cena 35 JO zł 





Amiga - Cena 77, d PC - Crnu 8900 


Amiga -89d; PC-99 zł; CD ROM- /(W d 


AMIGA- Cena 4000 dl CD32 - Cena52,00 


DREAMWEB 

Sny Ryan'a to wewnętrzny chaos, 
zwodzący go, zmuszający do wałki 
toczącej się w umyśle. Dreamweb - to 
prawdziwy sen... Czy tylko sen? 
Uwaga! Gra zawiera elementy przemocy. 


Al 200 - 89 d; PC -99 dl CD ROM -100 d 


WORLD CUP YEAR 94 

Pełnia szczęścia dla najbardziej wy¬ 
magających wirtuozów pitki! Zawiera 
cztery wspaniale programy: 

Sensible Socoer, GoaJ!, Striker, 
Championship Manager 93/94. 
Najbardziej realistyczne symulacje, 
mają wszystko, czego pragniesz. 


K1NGPIN 

...przeniesie cię do kręgielni, 
bez wychodzenia z domu! 

Zapewni uczestnictwo w realistycz¬ 
nym turnieju z możliwością wyboru 
wielu ciekawych funkcji. 


DAWN PATROL 

Staw czoła wrogowi i zostań asem 
lotnictwa. Wznieś się w niebo w 
czasach, gdy intuicja i umiejętności 
znaczyły wszystko - zwycięstwo albo 
koniec. Umożliwi ci to Dawn Patrol... 
Nie czekaj - to podróż w przeszłość. 


[empire 


Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów 


ul. Lipińska 2, 00*968 Warszawa 45 


skr. poczt. 114 

tel. (0-2) 663-93-90, fax (0-2) 663-92-98 
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Pod koniec 1994 roku firma STRATĘ* 
GIC SIMULATION INC. wydała grę stra¬ 
tegiczną PANZER GENERAL, kiera mo¬ 
że okazać się lak dużym przebojem, jak 
przed dwoma laty pierwsze gry serii 
V FOR YICTORY. PANZER GENERAL 
ma proste I forikqanalne sterowanie, do¬ 
brą grafikę i dźwięk, a przede wszystkim 
świetną koncepcję. Jest też i trochę wad, 
które znaleźli dla was eksperci SEC RET 
5ERYICE po długim i drobiazgowym te¬ 
stowaniu. 
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ISTOTA GRY 


Tematyką PANZER GENERAL są 
wielkie operacje II Wojny Światowej to¬ 
czone głównie na europejskim teatrze 
wojny. Celem gry jest zajęcie w okre¬ 
ślonym czasie (limit tur) wyznaczonych 
ośrodków miejskich, portów i baz lotni¬ 
czych. Dowodzisz zgrupowaniem armij¬ 
nym, a w ZSRR i w hipotetycznej inwa* 
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zji Ameryki - zgrupowaniami, których 
główną silą uderzeniową są wqska 
pancerne. Do dyspozycji masz wszyst¬ 
kie podstawowe rodzaje wojsk lądo¬ 
wych, artylerii, lotnictwa oraz flotę jeśli 
przeprowadzasz operacje kombinowa¬ 
ne, Wszystkie jednostki są numerowa¬ 
ne według komputerowego systemu 
identyfikacyjnego, zbliżonego do tego 
stosowanego podczas wojny. 

Gra ma charakter straiegicznD-opera¬ 
cyjny, a jej akcja przebiega w turach naj¬ 
częściej jedrodriowyoh, Dowodzisz dy- 
wizjami lub hrygadami i okrętairt, którym 
wydajesz rozkazy przemieszczania się 
r ataku. Jednostki wojsk lądowych i lot¬ 
nictwa możesz także uzupełniać i prze- 
formowywać w miarę rozwoju techniki 
i produkcji uzbrojenia, W trakcie każdej 
operacji możesz również wystawiać no¬ 
we jednostki. Starcia jednostek są symu¬ 
lowane przez komputer, a ich wyniki są 
w dużym 
stopniu loso¬ 
we. 

Możesz 
rozgrywać je¬ 
den z trzy¬ 
dziestu ośmiu 
scenariuszy 
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wielkich operacji II W,S. lub jedną z pię¬ 
ciu kampanii, W tych ostatnich rozgry¬ 
wasz całą wojnę, którą możesz rozpo¬ 
cząć w 1939.1941 kto 1943 roku Wtedy 
poszczególne operacje z 36 scenariuszy 
występują tam jako oddzielne fazy wojny, 
przy czym rdzeń twoich wojsk stanowią 
te, które zachowałeś z poprzedniej ope¬ 
racji. 


ASADY ROZGRYWANIA OPERACJ 


I 

i kampania 

Z nazwy gry domyślać się można, że 
przeciwnie do scenariuszy, w kampanię 
można grać tylko jako niemiecki dowód¬ 
ca zgrupowania pancernego. Grę można 
rozpocząć wśród polskich pól, w spieczo¬ 
nych piaskach Afryki, w stepach Rosji lub 
w słonecznej Italii. 

Najlepiej zacząć kampanię w Polsce. 
Jest wtedy czas na wyszkolenie jedno¬ 
stek (zbierają doświadczenie w boju), 
a także na własną politykę tworzenia no¬ 
wych oddziałów. Dla wybrettoych najlep¬ 
szym układem jest rozpoczęcie gry 
z włączonymi opcjami pogody, zaopa¬ 
trzenia, ograniczonego rozpoznarla oraz 
z wyłączonym podglądem sHy odtbtetów. 

Kampania toczy się zgodnie z wyni¬ 
kiem zakończonej operacji. Skala zwy¬ 
cięstwa lito klęska decyciiją o następnej 
bitwie. Jeżeli ktoś nie chce szybko za¬ 
kończyć II Wojny Światowej musi uwa¬ 
żać aby nie wygrywać zbyt wysoko. 
W końcu najwspan talsza jest a nie 
jakieś tam zwycięstwo. 

W poszczególnych operacjach gracz 
może wystawić nowe jechoslki (zwykle 
dwie). Strącanych jednostek pomocni¬ 
czych (oznaczonych AIDGUARY) nie 
warto wystawiać powtórnie. Dwie nowe 
jednostki należy wystawiać po przemy¬ 
śleniu czego brakuje i jaka będzie takty¬ 
ka Najlepiej tworzyć dodatkowe jednost¬ 
ki lotrktwa Myśliwce wraz ze szturmow¬ 
cami (osławione Messery i Stukasy) czy¬ 
nią w PANZER GENERAL cuda. Ponie¬ 
waż artyleria samobieżne nie zabiera 
zbyt dużo amunicji, opłaca się wystawiać 
połową artylerię zmotoryzowaną! 

Na początku każdej cperaiąl przed 
ustawieniem jednostek warto unowocze¬ 
śnić i przefomiować 
(UPGRADE) kilka od¬ 
działów. Newy sprzęt to 
część drogi do powo¬ 
dzenia 

2, SCENARIUSZ 
„NORWEGIA" 

Najbardziej szokują¬ 
cą i chyba najtrudniejszą 
operacją jest zdobycie 
Norwegii Mamy tu do 
czynienia z połączeniem 
desantu morskiego r po¬ 
wietrznego oraz z szero¬ 
kim wykorzystaniem flo¬ 
ty i lotnictwa Ftoczątko- 
wo można się w tym po¬ 
gubić. Kika rad pomoże zapanować nad 
chaosem: 1) przede wszystkim zdobywaj; 
lotniska, 2) desant morski przeprowadź 
z północy i z pdudnia, wspomóż je de¬ 
santem powietrznym na miasta w cen¬ 
trum mapy, 3) bombardowanie z okrętów 
przeciw wojskom lądowym jest niezwykle 
efektywne - zespół kilku okrętów pertrafi 
zniszczyć obronę portu lito miasta, wy¬ 
starczy je wtedy tylko zająć, 4) zniszcz 
marynarkę aliantów koncentrując do ata¬ 
ku całą sweją flotę i lotnictwo - zapobie¬ 
gnie to krwawym walkom na północy i za¬ 
bezpieczy h/rcje statki transportowe. 

3. SCENARIUSZE „POLSKIE” 

Oba scenariusze jpolskte* są lat. 1 ®, 
występują jednak na początku gry, 
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w związku z czym należy je traktować ja¬ 
ko szkolne. Dlatego zamiast doszukiwać 
się możfiwośd rozegrania kampanii 
wrześniowej, skoncentruj się na popraw¬ 
nym planowaniu i rozgrywaniu obu ope¬ 
racji, Możesz weto się nauczyć, co przy¬ 
da ci się w następnych fazach gry. 

4. POZOSTAŁE SCENARIUSZE 

Pozostałe scenariusze przedstawiają 
różne sytuacje wojenne, niekiedy hipote¬ 
tyczne. Kilka scenariuszy jest podanych 
wariantowo, też częściowo hipotetycznie. 
Do najbardziej „pfxoc^l^o^^nych ,l rależą 
BARRAROSSA i WASHINGTON. 


UWAGI TAKTYCZNE 


1. BITWA MORSKA 

Pewne rodzaje jednostek są skutecz¬ 
ne przeciwko konkretnemu przetiwnfco- 
wL Okręty podwoi doskonale zatapia¬ 
ją duże okręty (lotniskowe, pancerniki 
rtp), natomiast niszczyciele wybornie na¬ 
puszczają wody w kadłuby podwodnych 
łowców. Należy zlokalizować nieprzyja¬ 
ciela i zalakować maksymalną liczbą 
okrętów jego okręt. Nastąpi typowa wybi- 
janka, a że komputer zazwyczaj rozpra¬ 
sza swe jednostki, zwycięstwo będzie po 
tv\qej stronic, 

2, BRWA POWIETRZNA 

Bombowce tub szturmowce muszą 

mieć zawsze przy sobie jednostkę my¬ 
śliwców, która będzie je osłaniała (analo¬ 
gicznie jak przy dużych okrętach i nisz¬ 
czycielach). W momencie wykrycia wro¬ 
giego lotnictwa masz dwie możliwości: 
albo zaatakować wszystkich, albo znisz¬ 
czyć osłonę myśliwską. Wybierz drugi 
wsriart Po zniszczeniu myśliwców prze¬ 
ciwnika cale niebo należy do ciebie 
i zniszczenie lx3mbowców pozostaje 
kwestią czasu. 

3* BTTWA LĄDOWA m 

Mimo, że PANZER GENERAL jest ty¬ 
pową grą z własnymi zasadami, luźno 
nawiązującymi do realiów, nie można mu 
□ckn&Yić odtworzenia trzech zasad sztu¬ 
ki wojenny: szybkości działania, ekono¬ 
mii wysiłku i wpókfeiałania Nigdy nie wy¬ 
starczy cł sił na obsadę r atak na całym 
froncie. Lepiej stworzyć dwa, trzy zgru¬ 
powania które zdecydować uderzą na 
skrzydła obrony, lub po przełamariu wła¬ 
snej obrony zniszczą włamującego się 
prcedwnfe (EKONOMIAi SZYBKOŚĆ). 

Gdy twoim celem są konkretne miej¬ 
sca na mapie, a zależy d na czasie, dzia¬ 
łania należy prowadzić na decydującym 
kierunku uderzenia, osłaniając jedynie 
własne flanki (SZYBKOŚĆ). Każde zgru¬ 
powanie powinny tworzyć oddziały czok 
gćw T piechoty, artylerii i ewentualnie sa* 
perów. Tak dobrane siły rozprawią się 
w krótkim czasie z każdym przeciwni¬ 
kiem bez zbędnej straty czasu (RUCH 

1 SIŁA - WSPÓŁDZIAŁANIE). 

Doskonale efekty daje powiązanie 
działań lądowych ze wsparciem lotni¬ 
czym (słynny tandem: czołg i samolot). 
Dla przykładu można zaproponować 
atak zgrupowania 2 jednostek piechoty, 

2 jectoostek czołgów, 1 jećboslki artylerii, 
) jednostk? szturmowców i 1 jednostki 
myśliwców na obronę dobrze ufortyfiko¬ 
wanej jecto-oslH piechoty przeciwnika 
broniącej się w mieście. Pierwsza otwie¬ 
ra ogień artyleria, polem do ataku przy¬ 
stępują samoloty szturmowe. Dwa stoki 
jedtooslek piechoty wsparte pomocni¬ 
czym uderzeniem czołgów powodują al¬ 
bo eliminację obrońcy albo cofnięcie się 
jego resztek o 1 pde. W tym momencie 
ruszają do wafle samoloty myśliwskie 
rozstrzeliwujace cofającą się jednostkę. 
Ostatnia jednostka czołgów albo zajmie 
miasto (o ile nie zrobiła tego piechota} a!- 
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bo mknie naprzód zajmując teren. W ta¬ 
kiej akcji mimo użycia obu jednostek lot¬ 
niczych zajmują one pozycje obok siebie, 
dzięki czemu sztoimowee są osłaniane 
przez myśliwce, 

Zasadę współdziałania wykorzystuje 
również przeciwnik. Jego oddziały wspie¬ 
ra niejednokrotnie artyleria połowa oraz 
artyleria przeciwlotnicza. Wtedy należy 
wtfść na skrzydło lub tyły broniących się 
i zniszczyć wsparde. Pozostanie już tyl¬ 
ko likwidacja resztek obrony. 

Wszystkie te sytuacje odnoszą się do 
ataku W obronie wspieraj piechotę arty- 
feną czołgi natomiast trzymaj w odwo¬ 
dzie, Takie ugrupowanie przetrwa niejed¬ 
no, a gdy jeszcze przekonasz się, że naj¬ 
lepszą obroną jest atak wybierzesz miej¬ 
sce i czas kontrataku odwracając karlę 
historii. 


Na koniec należy sobie przyswoić 
podstawową prawdę PANZER GE¬ 
NERAL: żadnej jednostce nie wolno 
dać zginąć. Choćby najbardziej prze¬ 
trzebiona posiada pewne doświad¬ 
czenie i kadrę. Zawsze możesz ją 
uzupełnić Wystawienie nowej jed¬ 
nostki to bardzo kosztowna zabawa. 
A żal bywa tym większy, gdy straco- 
nej jednostce nadałeś kiedyś miano 
(opqa N!) pochodzące od jej zwy¬ 
cięstw lub siły (np. 22 Paris Pz Div czy 
5 Deser! Tigers Pz Div). 


ZALECENIA SZCZEGÓŁOWE 


1. Na początku każdej bitwy dokładnie 
przestudiuj mapę (strategiczną i opera¬ 
cyjną) i zobacz co masz zdobyć lub obro¬ 
nić. Nie trać czasu i sił na drugorzędne 
obiekty, 

2. Artyleria przeciwpancerna równie 
dobrze broni się przed czołgami jak 
i przed piechotą, 

3. Do obrony przeznaczaj piechotę 
i artylerię. Miasta i fortyfikacje atakuj lot¬ 
nictwem, artylerią samobieżną, czołgami 
i piechotą zmotoryzowaną, 

4. Jeżeli się bronisz, to twoje jednostki 
powinny pozostawać w jednym miejscu, 
ponieważ wtedy się okopują. Ma to duże 
znaczenie w watce z czołgami, a także 
przy srtaku lotniczym i bombardowaniu 
artyleryjskim (mniejsza straty). 

5. Jednostki na terenie odkrytym, bun¬ 
kry i Rolę atakuj ciężkimi bombowcami. 
Ma jednostki w miastach (artyleria i pie¬ 


chota) najlepsze są Stuki (bombowce 
nurkujące JU-67), 

6, Atakując zgrupowanie nawiew 
zniszcz artylerię - zmniejszy to znacznie 
twoje straty. Przed atakiem lotniczym do¬ 
brze j^st zniszczyć artylerię przeciwlotni¬ 
czą, jeżeli nie mozesz zrobić tego jed¬ 
nostkami lądowymi to zaalakj ją lotnic¬ 
twem taktycznym (znowu Stuki). 


EKRANY, MENU I OPCJE 


PANZER GENERAL ma dwa ekrany- 
wstępny i główny, Ekran wstępny służy 
do skonfigurowania gry, zaś główny do 
sterowania jej przebiegiem. 

Na EKRANIE WSTĘPNYM przed¬ 
stawione jest zdjęcie grupki dowód¬ 
ców niemieckich gen. H. Guderianem 
- twórcą niemieckich wojsk pancer¬ 
nych , a jednocześnie teoretykiem woj¬ 


skowości, który pierwszy sformułował 
(zastosowane z powodzeniem przez 
Werhmacht) zasady ich onganizacp 
i taktyki. 

Z prawej strony ekranu znajduje się 
pole opcji. W menu głównym są one na¬ 
stępujące; 

C (kampanie) - umożliwia wybór sce¬ 
nariusza kampanii oraz ustalenie pozio¬ 
mu trudności. 

S (scenariusze) - wybór scenariusza 
operacji i ustalenia poziomu trudności 
gry i parametrów. 

LOAD (wznawianie gry) - pozwała na 
odczytanie jednej z dwunastu zapisa¬ 
nych sytuacji z gry. 

QUtT - zakończenie gry. 

EKRAN GŁÓWNY zawiera mapę 
strategiczną, na której pokazano rzeźbę 
i pokrycie terenu oraz miasta, porty, ba¬ 
zy lotnicze i szlaki komunikacyjne. 
Z prawej strony znajduje się pole 
z opcjami zgrupowanymi w dwóch me¬ 
nu, za pomocą których możesz ustalać 
warunki (MAIN MENU) oraz sterować 
akcją gry (OPTONS MENU). Wciskając 
prawy klawiszy myszy uaktywniasz dru¬ 
gie menu. 

Korzystając z opqi głównego menu 
pozyskuje się informacjo o jednoslkach, 
komunikaty oraz ustala się sposób pre¬ 
zentacji na mapie. Poszczególne ikony 
oznaczają (w kolejności): 

- preejśae do OPTIONS MENU, 

- powiększanie wybranego fragmentu 
mapy (ZOOM), 


- wyświetlanie wskaźnika siły drugiej 
jednostki, jeśli na jednym he-ksie są jed¬ 
nostka lotnicza oraz lądowa lub morska, 

- nakładanie i zdejmowanie z mapy 
siatki heksagonalnej, 

- zdejmowanie i powtórne nakładanie 
Ikon jednostek, 

-status jednostki, 

- komunikat meteorologiczny, 

- mcbifaowanśe nowych jednostek, 

- aktywizacja jednostki wskazanej 
przez komputer - wtedy możesz wydać 
jej rozkaz, 

-zakończenie tury gry. 

Submenu wyświetlane dla aktywnej 
jednostki zawiera następujące opcje. 

- uzupełnienie zwykłe, 

- uzupełnienie elitarne, 

- przeformowanie jednostki, 

- rozwiązanie jednostki, 

- zmiana nazwy jednostki, 

- status jednostki aktywnej, 

- status dowolnej wskazanej jednostki, 

- stan zaopatrzenia, 

- przejście do MAIN MENU. 

Dla jednostek zmotoryzowanych 
i zmechanizowanych (piechota, saperzy 
i artyleria) oraz przewożonych transpor¬ 
tem morskim lub powietrznym dodatko¬ 
wa aktywna jest jeszcze jedna opcja 
umieszczona na początku submenu. 
umożliwia ora załadowanie na środki 
transportowe lub wyładowanie z nich jed¬ 
nostki oraz desantowanie i transport jed¬ 
nostek za pomocą floty i lotnictwa. Jed¬ 
nostki można również załadować na 
okręty transportowe w portach oraz na 
samoloty transportowe w bazach lotni¬ 
czych. 

Opcje zgrupowane w OPTIONS ME¬ 
NU: 

- przejście do MAIN MENU, 

- ustalenie poziomu trudności gry, 

- ukrycie lub ujawnienie jednostek 
nieprzyjacielskich, 

- włączanie/wylączanlc-: animacji, 
wpływu pogody na akqę gry, zaopatry¬ 
wania jednostek, muzyki i efektów dźwię¬ 
kowych, wyświetlania wskaźnika sity jed¬ 
nostki, 

- ukrycie ruchów strony sterowanej 
przez komputer, 

- wykaz strat obu stron, 

- szybkość prezentacji ruchów kom- 
patera, 

- przejście do menu z opcjami syste¬ 
mowymi. 

W trakcie gry, poniżej mapy, podawa¬ 
ne są informacje istotne dla podejmowa¬ 
nia decyzji operacyjnych. Wyświetlane 
z lewej strony dotyczą jednostki aktyw¬ 
nej (własna), zaś z prawej - wskazywa¬ 
nej kursorem (wtasna albo nieprzyjaciel¬ 
ska). 

Dla jednostki aktywnej podawane 
są następujące dane: godło państwa, 
nazwa i oraz wskaźnik siły jednostki, 
stan zaopatrzenia w paliwo i amuni¬ 
cję, doświadczenie. Dla jednostki 
wskazanej (wtasna lub nieprzyjaciel¬ 
ska) podawane są nieco odmienne 
dane: godło, nazwa i rodzaj oraz sita, 
doświadczenie oraz obronność, oko¬ 
panie się jednostki. Wskaźnik do¬ 
świadczenia zwiększa się przez 
uczestnictwo jednostki w zwycięskich 
kampaniach, zaś wskaźnik obronno¬ 
ści wzrasta samoczynnie, jeśli jed¬ 
nostka pozostaje w tym samym miej¬ 
scu. Wskaźnik siły informuje o liczeb¬ 
ności jednostki, wartość 10 oznacza 
pełny stan etatowy. 

Niektóre jednostki mają zdolność 
wspierania innych. Dotyczy to artylerii 
potowej i fortecznej (zasięg 2-3 heksy 
zależnie od kalibru), artylerii przeciwlot¬ 


niczej (2 hek$y) t która może być użyta 
przeciwko jednostkom lotniczym \ pan¬ 
cernym, lotnictwa myśliwskiego (t heks) 
osłaniającego inne rodzaje lotnictwa 
oraz okrętów bojowych konwojujących 
transportowce i wspierające siebie na¬ 
wzajem. 


NA ZAKOŃCZENIE 


PANZER GENERAL oprócz wielu za¬ 
let ma również pewne mankamenty: 

- zaopatrywanie jednostek dokonuje 
się poprzez miasta, co powódce niesku¬ 
teczność zagonów pancernych. Okrążo¬ 
ne jednostki nieprzyjacielskie zgrupowa¬ 
ne wokół miasfa są tam również zaopa¬ 
trywane, 

- w większości scenariuszy zwykle 
połowa jednostek to dywizje pancerne 
i lotnictwo. W rzeczywistości większość 
wszystkich artni stanowiły dywtzje pie¬ 
choty, które na ogól poza armią amery¬ 
kańską nie były zmotoryzowane, 

“Wtej grze samoloty mogą przeby¬ 
wać w powietrzu nawet tygodniami, co 
jest kompletną bzdurą. Artyleria prze¬ 
ciwpancerna, a także przeciwlotnicza 
zbyt dobrze się broni przed piechotą, 
a czołgi są za mało efektywne w natar¬ 
ciu na miasta i na jednostki okopane. 
Atak artylerią samobieżną (przezna¬ 
czoną do zwalczania czołgów) jed¬ 
nostki pancernej to niemal samobój¬ 
stwo, 

- z dężkich myśliwców jakimi były 
ME-110 zrobiono lekkie bombowce, któ¬ 
re walczą z totnctwem przeciwnika nie¬ 
wiele lepiej od Stukasów JU-87. Myśliw¬ 
ce sowieckie ledwie mogą walczyć z nie¬ 
mieckimi bombowcami, a z myśliwcami 
nie mają szans, 

- mapy wielu scenariuszy mają błę¬ 
dy, ale to nie nowość w grach amery¬ 
kańskich, Atakując ZSRR przekonasz 
się, że sowieci będą bardzo dobrze 
okopani i przygotowani do obrony. 
Projektanci nie uwzględnili tego, że 
Stalin zniszczył znaczną część wyż¬ 
szej kadry oficerskiej, co spowodowało 
zmniejszenie potencjału Armii Czerwo¬ 
nej. Poza tym wojska byty w trakcie 
przegrupowania, przygotowując się na 
atak w następnym roku 1 skąd więc 
okopy? 

PANZER GENERAL w ostatecznym 
rozrachunku broni się swymi zaletami - 
dobrym wykonaniem programistycznym 
i ciekawym podejściem do problemu, 
szczególnie rozgrywania kampanii jako 
serii scenariuszy dobieranych w zależno¬ 
ści od wyników poprzednich zmagań. 
Uczy rozsądnego podejmowania decyzji 
w warunkach ograniczonego ryzyka (du¬ 
ża losowość wyników starć jednostek). 
Na uwagę zasługują fadnie opracowane 
mapy oraz szczegóły uzbrojenia. PAN¬ 
ZER GENERAL stanowi nowatorskie, in¬ 
teresujące i udane rozwiązanie gry stra¬ 
tegicznej o popularnej tematyce II Wojny 
Swfertowej. 

Rerger, ik>c Plm 
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John Hhys-!)avies 


mu lalać, Trzeba przyznać, że pod 
tym względem jest to produkt przeło¬ 
mowy, który być może otwiera epokę, 
w której obok normalnych, można 
rzec liniowych filmów, pojawią się 
komputerowe filmy lub jak kto woli 
gry, w których gracz będzie głównym 
bohaterem tworzącym bieg akcji. Nie 
jest to w końcu żadna filozofia, takie 
następstwo zdarzeń i zależności przy* 
czy nowo-skul ko we spotykało się nie¬ 
raz choćby w grach przygodowych, 
nie mówiąc już o strategiach. Teraz 
Długo czekaliśmy na trzecią część gier kompaktowych została daleko jednak WC3 udowadnia, że te idee 

opowieści o losach wielkiej wojny po- w tyle, powstaje po prostu nowa ja- można realizować na tak szeroką ska- 

między Konfederacją Ziemską a Im- kość wykorzystania nośnika CD, lę, gdzie operuje się nie pojedynczy- 

perium Kilrah. Zapowiadana od poło- gdzie na styku filmu, mowy i trądy- mi zdaniami, lecz setkami megabaj- 

wy 1994 roku gra, jak każdy zresztą cyjnej akcji pojawia się niebanalny tów multimedialnego przekazu. Jest 

produkt GRIGIN, miała wytyczyć no* element fabuły. Projektanci gry do* to bardzo wciągające -gracza w pew- 

we drogi w grach multimedialnych. kfadnie wiedzieli, jaki efekt chcą uzy- nym momencie przyciąga do kompu- 

Niecierpliwośe była podsycana in- skać i w jakich proporcjach podać tera nie chęć odbycia lotu w kosmo- 

tensywną kampanią reklamową l licz- graczowi wszystkie składniki tej sie, a ciekawość co się wydarzy i czy 

nymi artykułami prasowymi. Wielkie smakowitej pieczeni. dobrze pokierował biegiem wydarzeń, 

nagłówki krzyczały: „Gra za cztery mi* Zarówno filmowi, przechadzkom Oczywiście nie można przesadzać 
liony dolarów!'*. Ten imponujący jak po stacji, walce powietrznej lowarzy- i twierdzić, że WING COMMANDER 3 

na grę komputerową budżet wydano szy doskonała, nastrojowa i napraw* jest doskonałością. Trzeba przyznać, 

w znacznej mierze na dopracowanie dę ładna ścieżka dźwiękowa. Dubbing 

owej zapowiadanej „multimedialne- i wszelkie odgłosy są kryształowo -_i pnHijM n 
sci". ORIGIN zatrudnił bowiem dosko* czyste. Gra może pracować w trybie H 9 . 9 H |Jr f 

nałą ekipę fachowców i prawdziwych VGA (320x200) lub SVGA {640x460) !9j j|F 

„kasowych 17 aktorów filmowych, któ- i na szczęście potrafi samodzielnie WjJjUHj jSl 
rzy występują w interaktywnym filmie, obsługiwać kartę graficzną i kartę 

stanowiącym długie przerywniki po- dźwiękową. To dobrze, ze program!- 1111 9 III 

między misjami. Film powstawał zu- Ści nie poszli na łatwiznę I nie sproku* 111* 9 

pełnie tak samo jak przyzwoita pro- rowali WC3 jako gry pod Windows. SI Hip 9 9 Ęf 

dukcja hollywoodzka - był scena- ^ „ 9 

riusz, reżyser, scenografowie, karne- W JHHIIillTD Ti Ulu ufiA t r 1 ™ 

rzyści, charakteryzatorzy, no i oczywi- WJNG COMMANDER 3 składa się 

scie aktorzy. Uwagę gracza przyciąga z dwóch elementów - filmu I symula- 

scenografia, która jest doskonałym tona. Film, w którym grają takie sławy że mimo faktu wpływu na akcję fabu- 

polączeniem efektów pracy normalne- jak Mark Hamiii t Malcolm McDowell, ta jest dość liniowa. Możliwe są tylko 

go scenografa i komputerowego grafi- przeurocza Jenifer MacDonald I wielu dwa zakończenia gry - przegrana lub 

—- 1 ka sto- innych jest doskonały i uświadamia wygrana (no i jeszcze zgon naszego 

| s u j ą - olbrzymie możliwości, które stwarza bohatera), zaś do końca tak napraw¬ 

dę prowadzi tylko jedna ścieżka. 
Lecz miejmy na uwadze fakt, że gra 
jest prekursorem nowego gatunku, 
a na premierze jest zawsze ciężko. 

I jeszcze jedno - jak na interaktywny 
film gra jest bardzo mata - wielowąt¬ 
kowy film z różnymi torami akcji zaj¬ 
mowałby co najmniej kilka razy wię¬ 
cej, kosztował odpowiednio więcej, 
zaś prace nad nim byłyby o wiele 
dłuższe. Trzeba jednak pamiętać, że 
budżety współczesnych filmów to 
około 100 młn dolarów. Komputery 
jeszcze nie są tak upowszechnione 
\ tak tanie jak kino, dlatego produkcja 
takich filmów, choć praktycznie moż¬ 
liwa, nie jest prowadzona z czysto 
komercyjnych powodów. 


Traeba przy- 
I znać, że wy¬ 
szło bardzo 
dobrze - WING 
COMMAN¬ 
DER 3 to pra¬ 
wie 2,5 giga¬ 
bajta doskona¬ 
lej zabawy. 
Oprócz WC3 
jak na razie tył* 
ko UNDER A KILLIIMG MOON zajmuje 
aż cztery kompakty. Cała gromada 
gier kompaktowych została daleko 
w tyle, powstaje po prostu nowa ja¬ 
kość wykorzystania nośnika CD, 
gdzie na styku filmu, mowy i trady¬ 
cyjnej akcji pojawia się niebanalny 
element fabuły. Projektanci gry do¬ 
kładnie wiedzieli, jaki efekt chcą uzy¬ 
skać i w jakich proporcjach podać 
graczowi wszystkie składniki tej 
smakowitej pieczeni. 

Zarówno filmowi, przechadzkom 
po stacji, walce powietrznej towarzy¬ 
szy doskonała, nastrojowa f napraw¬ 
dę ładna ścieżka dźwiękowa. Dubbing 
I wszelkie odgłosy są kryształowo 
czyste. Gra może pracować w trybie 
VGA (320x200) lub SVGA {640x460) 
j na szczęście potrafi samodzielnie 
obsługiwać kartę graficzną i kartę 
dźwiękową. To dobrze, że programi¬ 
ści nie poszli na łatwiznę i nie sproku* 
rowali WC3 jako gry pod Windows. 


Mark Hamill 


Bezimienny gość na szczudłach 


Malcolm McDowell 


Han Solo się nie załapał 


nośnik CD. Zatrudnienie prawdzi¬ 
wych aktorów dodało grze fanta* 
styczny nastrój, gdyż jednym gestem 
czy grymasem potrafią zastąpić tony 
zbędnych słów. W zapowiedziach na¬ 
pisaliśmy, że Mark Hamlll gra nie* 
przekonywująco - na szczęście tylko 
na początku* później rozkręca się 
i gra naprawdę doskonale, choć nie 
jest to już ten narwany Luka Skywal- 
ker z „Gwiezdnych Wojen", 

Film nie ogranicza się tylko do efek¬ 
townych przerywników - gracz może 
wpływać na rozwój akcji I tym samym 
na treść oglądanego filmu. Gdy na 
przykład pokłócisz się z mechanikiem, 
to do końca gry będzie na ciebie obra¬ 
żony, Od treści i sposobu niektórych 
rozmów zależy też nieraz stopień trud¬ 
ności odbywanej następnie misji. 

Dzięki wprowadzeniu żywych po¬ 
staci w komputerowo stworzony 
świat, gracz o wiele lepiej wczuwa się 
w fabułę, a przez możliwość wpływa¬ 
nia na bieg wydarzeń identyfikuje się 
z bohaterem. Jeśli kogoś nie polubisz 
to przez całą grę możesz rozmawiać 
z nim opryskliwie, a nawet zabronić 


M .Ii. z Jtnnifer MacDonald 


cego techniki renderingu, Równoleg e 
^ z ekipą filmowców pracował sztab 

\ [ programistów, którzy na komputerach 

_]_ SILICON GRAPHICS tworzyli symula- 

A ola nasze dd.hu mięsiwo armatni* lor Wa,k kosm1Cznych ' 


Pracujący w trybie SVGA symula¬ 
tor mieści się w kanonie wyznaczo¬ 
nym przez dwie poprzednie części 
WING COMMANDER 1 i 2 oraz krew¬ 
niaków - PR1VATEER i ARMADA. Tu¬ 
taj jest on bardzo efektowny, jeszcze 
bardziej dopracowany i urozmaicony. 
Doskonale opracowane cele lotnicze 
wybuchają w sugestywnych kulach 
ognia i roztrzaskują się na świetnie 
dopracowane kawałki. Wszystko jest 
naprawdę efektowne - komunikaty 
radiowe wzbogacano o malutkie ob¬ 
razy video, zaś kofcpit jest szczegóło¬ 
wy aż do przesady, Granie z włączo¬ 
nym ko kpi tern w trybie SVGA zwalnia 
akcję gry - warto go wyłączyć. 









Trzeba przyznać, ie od strony gra¬ 
ficznej symulator prezentuje się za¬ 
chęcająco. Niestety tak jak w po¬ 
przednich częściach gry, tak 
i w WINO COMMANDER 3 symulator 
jest (jak by do niego nie podchodzić) 
bardzo efektowną strzelaninką. Pod 
względem symulacyjnym lepiej 
przedstawia się X-WING, czy TIE FI- 
GHTER. Walcząc z pilotami Kikathi 
praktycznie nie ma współdziałania 
pomiędzy sojuszniczymi jednostkami 
- cala walka lo indywidualne poje¬ 
dynki. Misje, które poprzedzone są 
wręcz ekspresową odprawą, polegają 
po prostu na zestrzeleniu wszystkich 
maszyn przeciwnika - lecisz i strze¬ 
lasz ile wlezie. Jednakże jeśli podej¬ 
dziemy do tej gry jak do strzelaninki 


Pamiętaj, by za każdym razem 
wskazać komputerowi bojowemu cel, 
który będziesz atakował Poinformo¬ 
wany komputer będzie obliczał punkt 
wyprzedzenia, w który należy celować 
- zaznaczony zielonym znaczkiem. 

Wszystkie maszyny, tak samo te 
duże i małe, są najmniej chronione 
od strony rufy. Wykorzystaj ten fakt, 
lecz pamiętaj, że twoim najsłabszym 
miejscem jest także rufa. 

Pamiętaj, że w razie potrzeby mo¬ 
żesz, podobnie jak w symulatorach 
LUCASARTS, zarządzać podziałem 
energii. Możliwość ta jest istotna 
przy atakach na duże cele i uciecz¬ 
kach. 


Yirrwi 
mi ■ 


Start kosmicznym rupieciem 


Oczywiście nic nie jest doskona¬ 
le, także I WINO COMMANDER ma 
minusy. Jak już wspominałem, fa¬ 
buła jest dość liniowa. Zastanawia 


Kosmicznie dobra grafika 


Zawsze lepiej strzelać z wszyst¬ 
kich działek celnie, niż z jedneg^cały 

Aby przedłużyć sobie zabawę i po¬ 
stawić ambitniejsze wyzwanie, graj 
na wyższym poziomie trudności. Na 
grę składa się niewiele więcej niż 
trzydzieści misji, które można dość 
szybko skończyć, a przecież szkoda 
grać tylko przez dwa dni. 


leż bardzo ubogi zestaw komunika¬ 
tów radiowych. Zarówno piloci 
z TOS VICTORY, jak I adepci Kilra- 
hajskiej Wyższej Szkoły Lotniczej 
potrafią sklecić zaledwie parę zdań. 
Jedynym człowiekiem, który gada 
przez radio godzinami.jest Rollins - 
pokładowy oficer komunikacyjny. 
TSC Victory okazuje się w praktyce 
malutkim statkiem - wszystkiego 
sześć pomieszczeń. Bardzo mało 
jest załogi - gdzieniegdzie nieśmia- 
Duże możliwości programu są lo ktoś przebiegnie, zaś po powro- 
uzaieżnione od mocy twojego kom- cie z misji wita nas tylko rozdzia- 
putera. Całkowite minimum dla gry wioną szczęka jakiegoś Murzyna, 
to 4060X733 i 3 MB RAM - to dla Gra sprawia takie wrażenie, jakby 
wersji VGA. Dla płynnej akcji w roz- olbrzymi lotniskowiec kosmiczny 
dzielczości 640x480 potrzeba Pen- byt malutką salonką, którą podróżu- 
tium/60 i 16 MB RAM, Oczywiście je w kameralnym nastroju grono 
potrzebna też jest jak najszybsza przyjaciół. Nie sądzę, żeby ORiGIN 
karta graficzna - najlepiej VLB lub musiał oszczędzać na statystach, 
PCI, Przeznacz jak najwięcej miej- zaś ruchu i dynamizmu naprawdę 
sca na bufor dyskowy, najlepiej aż grze brakuje. 


to okaże się, że jest to jedna z lep¬ 
szych strzelanin jakie dotychczas 
stworzono. Jest mato skomplikowa¬ 
na, przyjemna i bar d£b efektowna. 

Przy symulatorze warto jeszcze 
dodać słówko o dźwięku. Programi¬ 
ści wprowadzili dźwiękowe odwzoro¬ 
wanie pola walki - jeśli ktoś leci po 
twojej lewej stronie, słyszysz go do¬ 
kładnie w lewym uchu, jeśli ktoś 
strzela do ciebie z prawej to nie mu¬ 
sisz już spoglądać w tamtym kierun¬ 
ku - po prostu słyszysz, ie tam jest. 
Trochę gorzej jest z ukierunkowa¬ 
niem dźwięków dochodzących 
z przodu f z tylu. Muszę przyznać, że 
efekty te są fajne' - można lokalizo¬ 
wać przeciwnika w nowy sposób, 
metodą „na ucho”. Jednakże by sły¬ 
szeć owe efekty specjalne trzeba 
mieć dobrą stereofoniczną kartę 
dźwiękową (w moim przypadku byt to 
GUS) i grać najlepiej w słuchawkach. 


P.Ś. Specjalnie nie piszę nic 
o przebiegu akcji. To najlepiej zoba¬ 
czyć samemu, albo po prostu nie ro¬ 
bić smaku. Grę skończyłem trzy razy 
i trochę mi szkoda Angel Devereaux, 
ale musicie przyznać, że Flint ma ład¬ 
ny nosek, 

KaYteck 

Dystrybutor: IPS Computer Group 


PC: VGA/SVGA 
CD-ROM 



JAK STRZELAĆ SKUTECZNIE? 

Oto garść spostrzeżeń, które powin¬ 
ny ułatwić eliminację maszyn Kilrathl. 

Zawsze, gdy zauważysz przeciwnika, 
wydaj swoim podwładnym rozkaz zła¬ 
mania formacji. Jeśli będziesz sam wo¬ 
jował io może się okazać, ze zestrzelo¬ 
ne twoich wingmanów, którzy za wszel¬ 
ką cenę starali się zachować szyk. 

Gdy atakujesz duży cel, warto za¬ 
jąć się najpierw wieżyczkami strze¬ 
leckimi rozmieszczonymi na pokła¬ 
dzie statku przeciwnika. Gdy rozwa¬ 
lisz wszystkie wieżyczki, dalej będzie 
o wiele łatwiej. 

Torpedy zachowuj zawsze na duże 
cele, zaś odpalając inne rakiety pocze¬ 
kaj, aż głowica bojowa namierzy cel. 

Yolmda Jilliot 

* 



62 MB, Inaczej będziesz tra- ■— 
cif mnóstwo czasu, gdy twój 
dysk i CD-ROM będą prze¬ 
syłać megabajty informacji. 

Dla tej gry w wymaganiach, 
oprócz konfiguracji kompu¬ 
tera, powinno widnieć sło¬ 
wo CIERPLIWOŚĆ. 

Powyższe wymagania L_ 
uzmysławiają jak wąskie, szczegól¬ 
nie w polskich realiach, będzie grono 
odbiorców tej gry, A szkoda. 


GnafSca 











































fcdfptycfc gier i śerii QUEST 
WOODRUFF.. Ie *1 produkte m * I 
firmy COKTEL YISłON - niewttf- 1 

Moj frartOUMiMf grupy pfojektan- ta Ina piast. 2antai do *rcv 

toni programistów, która została * ka władny nąłtfnrwk, pr.teb* 
przód dwiwa laty włączona eto* rozpaczliwie ukrył djtecta* 
SIERRA FAMILY. Wyszło i ej to na w skrzyni, * mm nie *dążył s 
zdro.v rA, choć prawie poltorarocz- j,uż po?b»«wae, Wielka Jak boche 
na przędę w wydawaniu nowych łapa schwyciła go 1 powłoki 
gier dawała już powody do niepo- w dni. Najemnik przed wyjście! 
koju. WOODRUFF... nie zawiódł zmasakrował z broni ręcznej m 
'wekiwań, «hoć jest to kolejna lego pluszowego misia, po czyi 
gra wydana tylko mCD, nie ujrzy wraz z pojmanym profesorei 
jej więc ogromna rzeszs graczy udał %*ę w nieznanym kierunku, 
Próżne też nadzte- 
jfc na wersję Ami- 
guwską - przecho¬ 
dni na platformy 
V4indows i- pod 
wyższoną roz¬ 
dzielczość COK¬ 
TEL vęiON praw¬ 
dopodobnie na za¬ 
wsze zrezygnowa¬ 
ła z szesnastobit^ 
wy ch platform, 

Nję^zas jednak 
m rozdzieranie 
szat, zajmijmy się 
ne chwilę^ istorią. 

Działo się to w da¬ 
lekiej przyszłości, 
w świecie różnej 

C r a k I c tr 
stworzeń 
żyjących 
na granicy 
istnpnl 
spyehs 
nych w n 
myslnf działał) 


Oto dukają wspriniafe przy^jo 
dy w iroWym, niesamowitym 
śwłeeie ktb% to jt#i raz wykres 
owenym r>* komputerowym 
ekranie. WMząc w ceoiowce gry 
iakfi Murtftl Tramie można 
tyc pe**ym f żt 4 chwilę roz- 
pecznk? mę bieskfróaone pa¬ 
smo skeczy w wykonaniu prze- 
imlesznyoh otworków stroją¬ 
cych pocieszne miny. Tek, oto 


patęczntgo 

Woodruffa? 

Martmet 


*Tam w skrzyni ITandzif się 
tymczasem Woobruff. Maty sy¬ 
nek profesora został potraktowa¬ 
ny mutagenny kakofonią z pra¬ 
wie skonstruowanego walkmana, 
który z uśmiecf.nlęi££0 berbecte 
siworzyt rozcz innego wyrost 
ko z głupawą mi 14.«jto 1 pocŁitek 
jt£Q wędrówki .ą naszej przygody 
uratować ojca, pomścić pluszo¬ 
wego niedźwraok- j wywalczyć 
cłnć te trochę sprawiedliwości 
w okrutnym świecie. bohater po¬ 
zna też znaczefile słowa „Schnib- 
ble”, skrywającego tajemniczy 
wynalazek ojca. 

WOOORUFF,.. jest grą pełna 
smutnego humoru, znacznie 
głębszego i bardziej wyszukane¬ 
go niż powierzchowne wygłupy 
xj poszczególnych częściach GO 
bUNS, Jest wiele róJtnttr^nych 
animacji, częste zbłizeRłtT^ po¬ 
stacie, ą^Żekonywując* zrealizo¬ 
wane są też wypowiedzi. Wszyst¬ 
kie koMHióltety I rozmowy prze- 
truywme są w formie au^p, tzn. 
Ętoim ladUłch napisów w Jym- 
kacb K# it^iołu ekranu. Tli ruw- 
, że niemożliwością j* 4 ft 
nfc mkć w feisiejszych czasach 


C Windows: 

SVGA, SB, — r 1 
CD-ROM =» 1 

PRZYGODOWA 


UfiOnaśc 


j ' 9 $ 



ni 

li brutalna paść. 2 anfm do środ¬ 
ka wtargny nał*mnllL profesor 

rozpaczliwie ukrył Maciaka 
w skrzyni, e Mb nie *dążyf się 
już porwać, Wiełka jak bochen 
łapa sohwycita go i powlokła 
w dv Najemnik przed wyjściem 
zmasakrował z broni ręcznej itv?« 1 







